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Pourquoi aller chercher ailleurs ce q 

m TOUS LES 
CODES 
SPÉCIAUX 
ET BONUS 
CACHÉS DE 
CENTAINES 
DE JEUX! 
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ue vous ne trouvez que chez nous ? 
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ous avez la bave aux lèvres, j'en suis sûr. Oui, 
^» J vous l'avez ! Car désormais, vous possédez LE 

^fc m plus beau, le plus grand hors série qui soit. 
j& W Réalisé par quelques membres du staff de 
HV1 Banzzaï et Supersonic, il vous révèle tous les 
M^mM JtË secrets du plus grand jeu de tous les temps, 
^Km MÊ Street Fighter 2 Turbo. Ce magnifique hit, si- 
HrjH gnê Capcom, oppose depuis près d'un an, des 
^fl^^^H millions de joueurs en une lutte sans merci ! 
H Mais voilà, chaque joueur tombe toujours sur 
^^^^^^^^ meilleur que lui ! L'apprentissage de nou- 
velles techniques lui permet alors de remporter la vic- 
toire. Eh bien, vous allez être servis ! Dans 
ce hors série dédié à Street Fighter 2 Tu- 
>, nous décortiquons chacun des 
personnages. Nous montrons tous 
ses coups normaux et spé- 
ciaux, nous révélons tous 
;es enchaînements et 
enfin, nous vous 1 
vrons toutes les 
techniques de com- 
bat nécessaires 
pour gagner contre 
1 tous 
f les autres per- 
sonnages. Nous 
consacrons aussi plu- 
sieurs pages à d'autres 
petites rubriques. Par 
exemple, en lisant les 
pages accessoires, 
vous saurez quelle est 
la meilleure manette 
pour se fritter à Street 
Fighter 2 Turbo. Et vous 
avez droit, aussi, à un pe- 
tit reportage sur le jeu 
d'arcade, réalisé par David Ta- 
borda et Lionel Vilner, alias les ! 
Street Fighter de l'apocalypse. L 
Vous êtes prêt ? Alors... ^ ~C 
Fiiriiiiiiiiiiiiiiight ! 
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STREET FIGHTER 2010. 

SUT NES (septembre 1989). 




STREET FIGHTER 2, 
sur Super "N wten&o 

(juin 1992) ~" 

SF2est en 1992, le jeu le plus attendu de l'année. 
Tout d'abord, c'est la première cartouche de 16 
mégas sur Super Nintendo. Réalisée par Capcom, 
cette version est la première adaptation du 
fabuleux jeu d'arcade. Street Fighter 2 s'est vendu 
à 9 millions d'exemplaires (dans le monde, bien sûr !) 
malgré un prix plus qu'élevé : 890 francs (dans la plupart 
des boutiques parisiennes). Mais le jeu en vaut la 
chandelle M! SF2, le véritable hit. 



STREET FIGHTER 2' 
Champion Efcitîoti 

SUr CoVCSTAfx. (Juinl993). 

Street Fighter 2' sur NEC Coregrafxfut au Japo 
un succès sans précédent. Deux raisons : tou 
d'abord, le marché Nec, en perte de vitesse, 
trouvé en Street Fighter 2' une source de profit 
non-négligeabfe. Seconde raison : SF2' est le 
premier des SF2 où l'on peut incarner les quatre boss 
(dans le Turbo sur Super Famicom, on peut aussi, 
mais il est sorti un mois plus tard). Depuis la sortie 
de ce fabuleux beat'em up, la console Nec a repris 
du poil de la bête et semble s'imposer commejamais 
au pays du soleil levant. 



i^\ Hors série Street Fialiter 
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STREET F1GHTEK 2 TVRBO 
Super "Nmtevtba 

(juillet 1992)7 

Nez, ne soyons pas avare de compliments 

Street Fighter 2 Turbo est sans aucun doute 

le meilleur jeu jamais réalisé su rconsoli 

ressemble trait pour trait à l'arcade et 

i comporte une option detaiile... Eh oui, si 

vous le désirez, vous pouvez jouer à SF2' au lieu de 

vous f rîtter sur le Turbo. Bref, foi de David, deux en 

un, c'est plus malin ! 




dentique à la version Nintendo, cette cartouche 

propose des musiques bien plus paufinées et 

' js proches de celles de l'arcade. Même si les 

jitages paraissent un peu ratés, il n'en est 

n. Au bout de quelques parties, on n'y pense 

I plus et on les trouve carrément fantastiques. Enfin, 

la cartouche contient 24 mégas, du jamais vu sur 

nos chères consoles ! 



SVPEtt STREETF1GHTER 2 

Mcg AÎ>rivc & Super 

Ni>itent>o 

(juin 1994). 

^^ yez oyez I Super Street Fighter ', 

f A sort simultanément sui 

1 Megadrîve et Super Nintendo le 25 ju 
1 E version Super Nintendo fait 32 megas 
^^ tandis que sur Megadrive, Sega nous 
propose une cartouche de 40 mégas (sûrement pour 
améliorer la qualité des digits). Préparez-vos 
mouchoirs et vos sous, car lejeu risque d'approcher 
les 700 francs sur les deux versions... 




foiisitle St ree t fighter^ _ _ 
7,.)tt nt a-,;.- fittir. 






De retour du C.E.S, notre envoyé spatial Pitt Wayable, nous a affir- 
més tout guilleret, avoir joué contre le champion toutes catégories 
de Street des Etats-Unis. Son nom : « Thee Controllar -. D'après Pitt, 
nos 3 Streeteux parisiens, Dave, Lion et Mike sont largement en me- 
sure de lui faire pleurer sa mère (enfin surtout Dave because iiiz Ze best 
of ze whole worid). C'est pourquoi, nous lançons un défi ultime au Controllar qui 
sévit sur la terre de nos frères de sang les peaux-rouges. Osera-t-il affronter nos 
I désormais célèbres Streeteux nationaux, et 
surtout. .. seront-ils capables de laver l'affront 
de la non présence de nos 22 p'trts gars sur les 
pelouses américaines 1 C'est ce que nous ne 
saurons malheureusement sûrement jamais !!1 
En tous cas, si tu lis ces lignes, Controllar, sache 
que le staff de Banzzaï/Supersonic t'offre l'aller et 
retour... chez ta mère. 





STREET FIGHTE 
LES CHIFFRES 



Arcade: 

Plus d'un million de dollars dépensé en 
pièces de 25 cents par les américains en sal- 
le d'arcade. 

8&eetFighterllareçulepnxdu n Mefflïffl 

jeu d'arcade de l'année" en 1W et Sireet, 

Fighter II Champion Edition a e:e récompefiï 

i par la même distinction en 1992. 

"' jsde 150 000 bornes d arcade <ie Street 

, Street Fighter II C-amoion Fd t.iin 

jper Street Fighter II c i e;e vendues à 

its le monde (un jeu se couvant dans le 

10 des jeux d'arcade est en moyenne 

3 000 exemplaires). 
In succès financier comparable à celui du 
Pac-Man. 

artoucties : 

Nombre de cartouches vendues a travers 
le monde : environ 1 2 millions d'exemplaires. 

iers: 

Plus de 30 licences... 



ïmn t munit ?f ... 
mt nr« m... 

ou TOURNE i 



Street Fighter, le film, c'est parti ! 
Le tournage vient tout juste de 
commencera Bangkok, Thaïlan- 
de, avec comme acteur principal 
le très célèbre Jean-Claude Van 
Damme (Full Contact, Untversal Soldier, 
Double Impact...) qui incarnera à l'écran le 
non moins célèbre Colonel Guile. Ce sera le 
premier film a être complètement financé par 
une société de jeux vidéo, j'ai nommé Cap- 
com. Nous retrouverons dans cette aventu- 
re tous les héros du jeu Super Street Fighter, 
c'est-à-dire : Bison interprété par Raul Julia 
(Addams Family), Chun Li interprétée par 
Ming Na Wen (Joy Luck Club), Viktor Sagat 
interprété par Wes Studi (Gerorwmo, Le Der- 
nier des Mohicans), Cam- 
my interprétée par Kylie 
Minogue (ben oui...), etc. 
Un nouveau personnage 
devrait également taire son 
apparition dans le film : le 
Capitaine Sawada. Per- 
sonnage, que nous ris- 
quons bien de retrouver un 
lour dans une prochaine 
version du jeu (dixit Cap- 
com). L'histoire est relati- 
vement simple : le colonel 
Guile se voit confier une 
mission périlleuse, délivrer 
une centaine d'otages dé- 
tenus par le démoniaque 
Mr. Bison et ce, en moins 




de 72 heures ! Pour se donner une chance 
de réussir, il va devoir réunir une équipe 
comprenant les plus fameux combattants ■ 
afin de repérer la forteresse où se terre Bi- 
son. L'action se déroule à Shadowloo, Asie 
du Sud-Est, où depuis 7 mois une guerre ci- 
vile fait rage. Bison exige le paiement de 
40 millions de dollars pour la libération des 
otages, mais son but inavoué est d'obliger 
les nations alliées à intervenir directement 
dans le conflit dans l'espoir que cela aura 
pour effet de déclencher un conflit mondial. 
Steven de Souza a écrit le scénario et réali- 
se le film. Il a déjà participé au tournage de 
plus de 40 films dont 48 Heures, Comman- 
do, Running Man, Piège de Cristal. Le pro- 
ducteur est Edward R. Press- 
man {Wall Street, Reversai of 
Fortune). De sérieuses réfé- 
rences donc qui nous pro- 
mettent un film de qualité. Le 
contraire serait dommage, 
surtout avec un budget de 
35 millions de dollars!!! 
Restez branché : pour vous 
faire patienter jusqu'à la sor- 
tie du film, courant 95 (dé- 
cembre 94 pour les Etats- 
Unis), on vous tiendra au 
courant de tout ce qui se 
passe sur et autour du tour- 
nage dans Banzzaï et Super- 
sonic. . . On en bave déjà ! 
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LES EXPRESSIONS TEChfNIQV/ES 
DES STREET FIGHTERS... 



LCM-K.O.: 







! adversaire, il est K.O. ! N'appelez pas le 
rie peignée avec un enchaînement, Il 
i ! Guile et Vsga sont les personnages qui 
font le plus facilement des "RE-K.O". 



pompiers, remette; 
font le plus facilem 

C'EST MO) CHOPPE ! . 

Exclamation prononcée par un Street Fighter lorsqu'il se fait 
chopper, alors qu'il était persuadé de chopper. Par exemple, ave 
Chun-Li. "c'est toi choppe". 

ÙKAGON MKCC : 

Expression inventée par nos amis du Japon ! Elle décrit la 
succession de plusieurs Dragon Punch. Cette technique fonctior 



IKAKtSAfr : 

Vous pouvez traverser les projet 
coups spéciaux. Par exemple, p 



ComSC-SAUT: 

Quand votre adversaire saute d 
pour contre-sautez en avant avi 



ultiplication d 
n traumatisai! 



u 




COUPDCCnASSC: 

Technique qui consiste à chopper 

technique, car les t 



i.A LA RELEVÉE: 

essus ou tente un quelconque enchaînement. Relevé 
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• RYU • RYIJ • RYU • RY 



• Style : Karaté. 


, 


i 


• Origine: Japon. 


L 


i 


. Taille :1,75 m. 




T 


'. Poids :68 kg. 


1 


1- 



Le gros poing sauté de Ryu est aussi I 
efficace que celui de Ken mais Ile. 
peu plus lent. Il est donc très utile contre . 
e possèdent pas de 
coup spécial comme la Dragon Punch 
(par exemple, Zangief ou Balrog). 



I Né le: 21/07/64. 

; Mensurations : 1 12, 81 , 85 

; Groupe Sanguin 



RYU a été durant sa jeunesse 
un élève de maître Shen 
Long. Entraîné aux côtés de 
Ken, son ami et rival de 
toujours, il a appris a 
maîtriser tous les coups du Karaté, 
ainsi que le fameux Dragon Punch. 
Aujourd'hui, il est l'un des plus 
grands combattant de son pays, 
et même de la planète. Il participe 
au tournoi Street Fighter et remet 
sa couronne en Jeu. Il n'a qu'un 
seul et unique but dans la vie : le 
combat. Il parcourt donc le globe 
à la recherche de nouveaux 
adversaires pour progresser mais 
aussi, pour apprendre de 
nouvelles techniques de combats. 
Dans tous les tournois auxquels II 
participe, il rencontre son vieil 
ennemi : Sagat. Le boxeur 
thaïlandais veut prendre sa 
revanche. Ryu l'avait vaincu dans 
Street Fighter 1. Comme dit le 
proverbe : "A la fin, il ne peut en 
rester qu'un..." 




LES 4 COVPS SPECt AVX 
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sgardan 1 ces pfi of os. 
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t, Dhslsim vous stoppe 
"' len. f ailes de 



Qji* temps en temp! 



grand poing. Bal 



choper à l'arrivée, décochez-t 
un Dragon Punch. Contre la vr 
faites aussi un Dragon Punch. 
Quand vous mettez Dhalsim a 



choppez à i'a 
tout de même 



contre votre frère j 
proche de 
pour obliger " 
ure opposant en 
de suite l'hélicoptère. Voui 

tendus. S'il tente 
y contre-balayez. 
. i moyen. Quand il 
dessus à distance moyenne, c 

près, frappez avec le Dragon 

i, envoyez de temps en temps quel 

pour obliger l'advi 

lélico, effectuez vi 
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pc 


ger l'adversaire à sauter. Mais attention cette fois, 
Blanka possède un atout de poids : le grand poing. 

r balayer, vous risquez d'être touché par le gros 
ng. Quand Blanka effectue sa boule verticale juste au 

uve à distance convenable, placez le Dragon Punch, 
ntre la boule horizontale, frappez avec un petit poing, 
un Dragon Punch. Quand Blanka saute sur vous de 
, contre sautez . Aussi, tentez quelques passages 

Midui.;. pcn.i <.k:*i.;bil -■:■•< radv^siure. ,ti;-jis 
ention, car un bon Blanka se relevé en boule et vous 


Ié 







même temps vous frappi 
grande droite. Si Guilen 
pieds moyi 



l'hélico trop souvent, c; 

laissé. Quand vous mette 
terre, tentez un passage 
:U moment où Gui le se reli 

opposé, sans vous touchi 
z alors le choper. 



iés, faites uri Dragon 

^Je balancez nas 

Guile 





1 1 RUU VS Chtm Li /oblige 


°Ch un Li"à vous sauter des su P s° J ' 




pas trop, car elle se déplace 




ent. Elle peut donc vous chopper 










i plus efficace qu'un Dragon. Quand vous et 


s certain qu'elle va envoyer une 
petit triple casse toujours le 


1 boule, sautez lui dessus pour enchaîner (u 


1 moral adverse. Ne mettez pas beaucoup d 






tente une mexicaine. Essayez de 


t\ nombreux coinçages, mortels contre Cliun 
i a base de petits pieds Enfin, tentez quelq 




es passages dans le dos pour 


; traumatiser votre adversaire. 





Employez les mêmes techniques 
qu'avec Ryti, mais attention à ne pi 
trop envoyer de boute de près. Car 



grand Dragor 

votre boule. Restez très vigilant 

les enchaînement de Ken sont 

.Un seul coup 
lissé et c'est la fin 



13 - 
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MF /— treet Fighter 2 Turbo est attant tout, un jeu où 
W \. l'on se fritte la tronche... mais à l'usage on doit 
-J aussi lui reconnaître des Vertus de calmant. Tous 
les trois combats, Vous participez à un bonus staqe où 
; Vous cassez tout. Lesquelles? 

<A 

Dans un premier temps, vous devez 
démolir une superbe voiture, en 
moins de quarante secondes. Vous 
ne trouvez pas qu'elle ressemblée 
celle de Final Fight ? Si vous 
commencez par la droite, vous devez 
taper deux fois avant de passer à 
gauche. SI vous commencez <i gauche, 
vous donnez quatre coups avant de 
tout détruire à droite ! Avec la plupart 
des Street Fighters, 25 secondes 
suffisent pour détruire la voiture. 
Alors, les plus rapides sont Blanka, 
E.Honda et ChunLi. Viennent ensuite 
KenetRyu, et puis enfin les autres. 



Dans le deuxième bonus stage, 
détruisez un mur de briques, en 
quarante secondes. Composé de 
quatre parties (deux parties 
lattérales, une parti* 
enfin, une partie haute), vous avez 
devant vous la copie du mur de 
Berlin ! Pour le détruire, rien de plus 
facile : explosez la partie qui se trouve 
devant vous {par exemple la partie 
gauche}, passez ensuite à celle du 
dessus puis à celle de droite, finissez 
par la partie centrale. Tous les 
combattants terminent ce bonus 
stage rapidement. Utilisez surtout 
tous vos coups spé<" 




■zg^S^S^, 35^5gy 





Très important, il faut savoir que l'on peut jouer à deux dans ces bonus stages. A ce moment, on peut se 
donner des coups et empêcher l'autre de tout casser pour obtenir plus de points que lui. Aussi, il est 
désormais possible d'effectuer les coups que l'on doit charger pendant deux secondes, ce qui était 
impossible auparavant ! 

NÙLR : en arcade, Vous accédez aussi à trois bonus stage, ils se présentent dans un ordre différent et 
offre une petite supn'se : au Heu de détruire un mur de briques, Vous explosez des caisses en feu, dans une 
usine. Voilà ta seule différence notable entre l'arcade et la console ! 

Ûixit ùaoid ; quand je finis le premier bonus stage aOec Ken, il me reste 1 9 secondes. Dans le second, 2k. 
Essayez d'en faire autant et constatez par la même occasion que nous sommes Vraiment les Street 
Fighters de ('apocalypse (Vous constatez d'ailleurs que ùai/id a toujours autant ta grosse tète !). 

ÙAV et LV. 

i - \±^B Hors sirie Strctt Fiehttv , ? 

y ultUlMAlH fa 15 




AWliiX • HONDA • H0M>/1 



* Style :Sumo. 

» Origine: Japon. 

I Taille :1,85 m. 

: Poids :137 kg. 

î Né le: 03/11/60. 

î Mensurations: 212, 180, 210 

l Groupe Sanguin: A. 



Le gros coup do poing est un coup 
redoutable. Il stoppâtes adversaires 

durant leur saut mais aussi, détruit 

plusieurs coups spéciaux adverses 

(comme par exemple la grande droite de 

Balrog. Utilisez donc ce coup dans tes 

situations critiques . 




E. Honda est comme vous l'avez 
constaté, le plus célèbre des 
sumos japonais. Il entre dans 
le tournoi Street Fighter car il 
a été choqué d'apprendre que 
les sumos étalent considérés 
comme des combattants faibles et 
sans réel potentiel. Il veut donc 
prouver que son art de combat est 
supérieur à tous les autres. Entre 
temps, il participe aux tournois de 
son pays et entraîne ses nombreux 
élèves. Son école est la plus réputée 
et c'est pour cela qu'il continue de 
s'entraîner jusqu'à ce qu'il remporte 
le tournoi Street Fighter. Il est 
pour sa puissance et aussi, pour son 
sens de l'honneur. Mais voilà : les 
adversaires qu'il va rencontrer dans 
le tournoi ne connaissent pas la 
pitié. Il doit donc utiliser toutes ses 
techniques de combat, ainsi que 
la fameuse torpille I Ce coup 
spécial est d'après lui, le plus 
puissant que l'on ait inventé. Seul 
l'avenir nous le dira... 



HONDA • HONDA • HONDA • HON 



ORTRAIT 

(/tCTOlKE ÛEFA1TE 





E. Honda peut chopper de trois manières avec le moyen poing 11 1 le gros pied (2) et enfin le 



CHOPAGE 



VLTÏMi 


ES MASSACRES DE 1 




500 pts 






300 pis 


400 pi s 


500+400 pts 1 

500 pts 


300 pts 


B 400 pts 


] Pâlit pied normal. | .. 

Rtv ' 1 

2Q0pts 
200 pts 


400 pts 


| Moyen OOIna, normal, jl. 


j Groipainrjflorinal. | 

\d*X {i 


300 pts 


400 pts 


500 pts 




200 pts 400 pts 


400+400 pts 1 


500 pts 


500 pts 


:j PrtUplrtsiutiawplw». fe; 


Moyenpied sauté sur plaça. | 


Oros pied saule surplace, j 


j Petit poing sauté sur place. [ j Moyen poing saut» sur place. | . 


Gros poing sauté sur place 




300 pts 
300 pis 


500 pts 500 pts 


300 pts 400 pts 


500 pts 
500 pts 




388 


| 300 pts 


400 pts 


500 pts 


300 pts 



Street Finbtvr ... 
d H /.i ion/. 
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ENCHAINEMENT ET TECHN1QVES 




U MaF 5 rê Fes apparences, E. 

1U Monda Mf un adversaire 

(g redouFabFe. Son point faible esF 

— de no P as pouvoir Fancer de 

Eplus qu'honorahFe. Apprenez 

. donc à iouer Fa distanco avec 

Ul debout) pour RS pas laisser 

V S approcher un adversaire fro] 

\ Û. entreprenant. UfiFW auss 



nille- 



bisn 



ConFre le 
M« Fa petite torpiFFe ou encore 
Fe r,ros poin 3 . La meiFFeure des 
choses avec E- Monda consiste à 
Fouioirrs chercher le contact et 
terroriser l'adversaire. De Foin E. 
Honda es! très faible. IF FauF donc 
apprendre à se défendre en sautant 
sur place ou on meFtant des 
lorpilFes au bon moment- 



OMBATS CONTRE VM 
ADVERSAIRE HVMA1N 




surtout pas être tenu à distance. En effet, il 
impossible de sauter par dessus une boule sans se faire 
balayer ensuite. Tentez plutôt un double choc avec la 
grande balayette. Quand Ryu ne lance plus de boules al se 
met à sauter, tente* une torpille, cela peut se révéler utile. Si 
vous êtes à terre et qu'il fait une boule, utilisez la petite 
torpille ou bien l'attaque verticale "à la relevée". Une fois que 
vous avez réussi a coincer l'adversaire, le match peut tourner 
à votre avantage. Employez les coups de crasse, multlp" 
feintes pour que l'opposant soit déconcerté. S'il utilise 
l 'hélicoptère en dernier recours, restez baissé et donne 
simplement pied ou poing moyen. 



(/) La pelife Forpille est sans nuF 
UJ doute une dos armes principes 
-1 du sumo iaponais. Quand vous 
J F-eFfectuez. vous Sfeo immortel 
Q. durant une seconde. Vous 
g traversez donc Fes bouFes, 
Q évitez Fes baFayettes et «ON», 



Pour ce match, reportez vi 






Sachez d'ores et déjà que le match "torpille de E. Honda" 
vs" boule de Blanka" est gagné à 1 00% par le sumo japonai 
Ainsi, voici un coup qui disparait de la panoplie de votre 
adversaire. Blanka emploie trop son électricité? Stoppez li 
avec le pied moyen baissé. S'il vous saute dessus, faites la 
petite torpille. S'il saute de loin, faites une torpille ou encoi 
gros poing ou un gros pied. Cherchez à mettre Blanka dan; 



:supérif 
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■e combat, Jouez la défensive. Contre un double- 
li une torche, laites la petite torpille au dernier 

is êtes gagnant à cent pour cent. Contre un 
rebondissage sur la tête, sautez en arrière avec un gros 

fi éd. Contre un saut, utilisez le gros poing ou encore 
attaque verticale, extrêmement efficace quand elle 
touche deux fols. Ne balancez pas trop de torpilles, car 
l'adversaire peut facilement sauter dessus et chopper. 
bitude, cherchez à terroriser l'adversaire 
svec les-mille mains et les choppes. Et 
e que M. Bison ne possède aucun coup 
' la relevée. 



jrVega 

s choppe. S'il vous saute 
s, effectuez la petite torpitfe, ou mteux, l'attaque 
verticale: Vega ne possédant pas de coups à la 

" e pourra pas vous contrer. Cherchez ai 
ivec les mille-mains et sautez avec le petit 
e pied pour l'obliger â faire son flip arrière. Si 
iussissez à vous approcher, la victoire 
appartient. S'il saute derrière vous, sautez ef 
avec le coup de pied moyen. Utillsi 
moyen baissé pour stopper se" " 



A condition de ne pas jouer contre l'empereur des 
Zangîef, vous devriez gagner ce match sans problème... 
Tenez le à distance avec les mille-mains. Si celui-ci fait 
le Larlat, faites une grande balayette. S'il tait le 
superLariat, essayez de placer le grand poing ou bien 
allez de plus belle avec les mille-mains. Quand Zartgief 
saute, plusieurs choix s'offrent à vous -. s'il met un coup, 
sautez en arrière avec le gros pieds. Vous pouvez aussi 
mettre un coup spécial. La meilleure solution reste tout 
de même la petite torpille. 



1 1 Htrnt>A vs SAff At 




/ E. Honda n'est pas le pire ennemi de Sagat 
/^mais presque... En effet, il possède une par- 
ticularité qui détruit tous les mauvais Sagat. Grâce 
a sa torpille, il passe au dessus du Tlger bas. Employez 
donc cette technique à bon escient pour pulvériser 
l'opposant. Aussi, ne balancez pas trop de torpilles 
intempestives car Sagat n'a qu'a sauter en pour 
chopper (ou vous enchaîner). Si vous êtes à moyenne 
distance et que vous sentez venir un Tiger bas, faites la 
grande balayette ou les milles mains pour chauffer l'ad- 



B. Ne; 
Tiger Uppercut aura raison de vi 
ierchez le contact et les coincagi 
ec les mille mains. Si Sagat vous saui< 
mnez un simple a té mi pour le stopper. 



Comme toujours, 



S .' re "/J&' r #fc 
■Août 1996 
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• Style : sauvage. 


ïï 


T 


• Origine: Brésil. 


il 


il 


1 Taille :1,92 m. 


7 


r 


• Poids :98 kg. 




1 



! Né le: 12 février 1966 
| Mensurations: 1 
; Groupe Sanguin :0 



Dans Street flgliter 2, Blanka était w 
combattant sans réelles passiblitès. 
Aujourd'hui, II possède ui 
pouvoir, la boule verticale. Elle coinça . 
facilement les opposants qui ne possèdent 7 
1 le Dragon Punch. Elle \ 
sert aussi pour Itg coups de crasses et les f 
coînçages. f 



On sait très peu de choses sur 
Blanka le brésilien. Tout ce 
que l'on peut affirmer, c'est 
qu'il a passé toute sa jeu- 
nesse dans la jungle amazo- 
nienne, aux côtés des animaux 
sauvages et des bêtes féroces. Il a 
appris à vivre comme eux, à man- 
ger comme eux, à dormir comme 
eux et à se défendre comme eux I 
Un beau Jour, Il fait son apparition à 
Rio de Janeiro (vous savez, l'une 
des plus grandes villes du pays). 
Les habitants ne paraissent pas 
surpris de le voir. Ils ne prêtent 
aucune attention à son apparence 
physique et le considèrent comme 
un être humain à part entière. Il 
participe au tournoi Street Fighter 
pour une raison plus qu'étrange : Il 
veut faire le tour du monde 11! 
Seule la victoire dans le tournoi lui 
permettrait de payer son billet 
d'avion. Comme dit le proverbe : 
"la mano es negra, el espiritù es 
(de) Blanka I"... A bon entendeur... 
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BIamUa v* t#Mi1ftmu 



dDliol 



>z qu'il 



lement quand il redescend d'un 
saut, mais soyez très vigilant à cause de la vrille. Quand l'indou 
frappe de loin, mettez l'électricité. Contre les Yoga Fire, sautez 
sur place mais veillez à être à bonne distance car il peut vous 
toucher avec un pied. Quand vous êtes près, sautez sur lui avec le 
gros poing (très très fort) mais prenez garde à ce qu'il n'anticipe 
pas votre saut. A distance moyenne, attention à ne pas trop mettre 
l'électricité, vous seriez balayé. Quand vous sautez surplace mettez 
toujours un coup pour stopper une quelconque attaque. Si Dhalsim 
saute au loin et que vous n'avez rien chargé, mettez le gros pied à 
distance moyenne pour prévenir une attaque lointaine. Petite 
astuce : si Dhalsim frappe beaucoup avec les moyens et grands 
pieds au loin, donnez immédiatement un gros poing baissé. 




1 BlAHka vs BaI 

Un match qu'il faut négocier 
pas balancer trop de boules 
contre par une attaque spéciale, Sov 
'3 gros pied { 
spéciales). Qi 
faites l'électricité pour le stopper (di ' 

les, boule, gros piei 




li 



BUntui 



■ île 



ez compliqué car Guîle 

tranquilement en balançant des 
Sonlc-Boom. Attendez qu'il lance un 
Sonic et sauter par dessus 
immédiatement. Contre un Sortie- 
Boom de près, vous mettez le gros 
poing baissé pour un double choc au 
pire. Si vous voyez Guile baissé au 
loin, placez la boule moyenne ou 
lente. S'il essaie un Somersault- 
Klck, vous serez en protection et 
ferez ce que vous voudrez (choppe 
□u électricité). Si vous sautez de loin 
par dessus un Sonlc-Boom, utilisez 
le gros poing car Guile pourrait 
tenter de vous balayer à l'arrivée. Si 
Guile fait une balayette de loin, 
mettez la boule pour le toucher ou 
contre balayez. Contre les sauts, 
utilisez la boule ou le gros pied. 




moment. Evitez tout d'abord de 
le boules, vous 
contré par les mille 
s torpille. Sautez 
n avec te gros poing. 

boule si jamais l'adversaire 

saute dessus. Contre les 

mille mains, sautez avec le gros 
ooina ou tentez le double choc 

'électricité. Tenez la 
distance avec la balayette ouïe 
grand poing baissé et si Honda 
met des coups de loin, 

. z en le touchant avec 
électricité. Sinon, n'îièsitez 
las â sauter sur l'adversaire 

ing moyen 

accompagné l'électricité pour 

mettre la pression. Si E. Honda 

jn peu trop la torpille, 

i titrez le avec un coup de 

ling moyen. 




Comme pour 

autres adversaires, 
évitez de (aire la boule car en se protégeant, Vega vous 
contre avec un coup de griffe. Si vous voulez vraiment en 
sortir une, laites plutôt la verticale. S'il saute de loin, 
évitez de contresauter car U redescend très vite. 
Attendez-le plutôt avec un gros pied. Contre sa roulade, 
faites l'électricité, mais préparez-vous à sauter sur 
place. Contre une tentative d'Izna Drop, il est déconseillé 
de faire l'électricité, car un bon Vega atterit au bon 
en droit ou pire, vous choppe. Sautez plutôt en arrière 
avec un gros poing pour contrer à coup sûr. 



|| BU. 


k.\ 


vs Chun Li 


/tacitement remporté à force d'entraî- 








saute de loin faites 


'électricité ou con 




protection c 


rUhu 


-Li possède une a 




rebondi (util 


:>ez le gros poing pour la stopper mais frappez très tôt). Essayez de 






• pression en van; 


-it la vitesse de vos boules. Si elle Fait la 






iiatement par dessus et frappez avec le gros poing. Mais ne 


vous laites pas d'il 


jsion car les bons Chun-Li ne lont la boule qu'a bon escient. 


Approchez! 


i mettant des balayettes 


a t des pieds moyens bas quand vous êtes 


près. Chope 




lez la pression et 1 




Ihelico.uhli 


ez le gros poing baissé. 





KA VS Z.AMgtl 



distant 



15 être 



chopper. Mettez des balayettes et de gros poings baissés pour stopper l'opposant d 

marche. Si vous voulez mettre la pression, sautez rapidement en avant et mettez l'élechioilc- 

Mais enfuyez-vous vite à cause du marteau pilon. Ne balancez pas trop de boules, ni 

'■ arizontales, vous seriez stoppé par les petits poings. Sautez sur place avec 

ist très utile. Contre la corde è linge, faites la balayette. Contre la super corde 



Contre les torches ou doubl 

gros pied Idem contre l'éler 

sauts intempestifs, mettez I 

pied. De loin, il peut vous faire la torche ou 

double-kick. S'il tente de rebondir, sautez 

arrière avec le gros pied. Quand II 

rebondir, attendez le avec l'électricité. S'il fait 

torche alors que vous êtes en 

à l'arrivée . Ne faites pas trop de boules car s'il se 

protège, M. Bison vous contre avec la torche. Pour 

finir, sachez qu'en restant en protection basse, 

M. Bison ne peut vous toucher avec ses gros 
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1 Style : combat pur. 


ïï 


T 


• Origine: USA. 




il 


î Taille :1,82 m. 


J 


f 


! Poids :86 kg. 


1 


1 



Pour frapper avec ce coup de pied, 
mettez a manette en avant ou en arrière 
et frappez avec le gras pied. C'est tris 
efficace pour éviter les balayettes et les 
attaques basses. Cela touche aussi des 
adversaires en protection basse I 



I Né le: 23/1 2/60. 
I Mensurations: 125 

I Groupe Sanguin 



i'vlii 



Wt\ endant longtemps, Guile était 
I 1 considéré comme le meilleur 
maf de tous les combattants. Il 
I enchaînait victoire sur victoire 

I et partait se reposer aux côtés 
de sa famille (il a une femme, une 
fille et un petit chien). Durant la 
grande guerre du Cambodge, il volt 
M. Bison assassiner son meilleur 
ami, Charlie. Depuis ce jour, Guile 
ne vit que pour venger Charlie. Il 
apprend par le plus grand des 
hasards (en lisant le journal I) que 
M. Bison fait office de dernier 
adversaire dans le tournoi Street 
Fighter. Il tient enfin sa chance I 

II s'inscrit en moins de temps qu'il 
ne faut pour le dire et s'entraîne 
comme un forcené. Il parvient à 
maîtriser deux attaques for- 
midables : le Sonic Boom et le 
Somersault Kick. Le premier de ces 
coups spéciaux est un projectile 
qu'il lance sur ses adversaires. Le 
Somersault Kick est un coup de 
pied retourné qui stoppe toutes les 
attaques aériennes. Ces deux 
coups suffi ront-t- ils 7 Peu importe, 
Guile n'a pas peur de mourir, du 
moment qu'il tue ce traître de M. 
Bison ! 




36 CHANDELLES 
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3615 KONSOL 

Pourquoi aller chercher ailleurs ce 
que vous ne trouviez que chez nous ? 
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SUPER f/T£R ff - 

ALAÙÙÏN - ÙESERTSTRIKE - A/&4 

7/4AI - EQWNOX - LANÙSTALKER - 

J/CWA/G >W£/?£M/ - SHfMOBL.. 
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Style : Karaté. 
Origine: USA. 
Taille :1,76 m. 
Poids :76 kg. 
Né le: 14/02/65. 
Mensurations: 114. 
Groupe Sanguin : B 



IBP 

^ ^F vain 

M" 



Le gros poing sauté ast sans aucun doute I 

plus efficace des coups normaux de 

Aucun autre coup normal ne peut le\ 

vaincre, excepta le pied moyen de Ryu., 

est donc très utile contre les adversaires I 

qui ne possèdent pas de coup spécial 

le Dragon Pu 



rfe 



Ken n'a plus grand chose à 
prouver. Il a pulvérisé tous 
tes plus grands combattants 
des Etats-Unis et prend 
maintenant une paisible 
retraite aux côtés de sa douce 
fiancée, Eliza. En regardant la 
télévision, il apprend que Ryu, 
son ami et rival de toujours, 
participe au tournoi Street 
Flghter. Sans aucune hésitation, 
il envoie son inscription à 
l'association mondiale Street 
Fighter. Il s'entraîne dans les rues 
de Los Angeles et roule sa bosse 
comme un malade. Il perfectionne 
le mouvement du Dragon Punch 
et aussi, celui de l'hélico. Il est 
TRES réputé pour ses terribles 
enchaînements. 

Une légende raconte d'ailleurs 
qu'il a teint son kimono avec le 
sang d'un tigre tué de ses propres 
mains. Son dicton favori : "Ado, 
Ken ne l'a Jamais été". Beau 
proberve n'est-ce pas ? 




You win, You lose ! 

Qu'il perde ou qu 'il gagne, Ken 

reste toujours impassible. Vous 

pouvez confirmer mes dires en 

regardant ces photos... 
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Ken vs CmîIc 



l'adversaire. Ladi 



distance et frappeï a 



~p r Celte fois-i 

/ Quand Guile e 

^s'offrent à vous: 
petit Dragon Punch 
-e est préférable car 



!i°r" e : -t 



leut faire grand chose. En effet, si 
_. ous serez vainqueur à tous les 
Dragon Punch. Pour terminer, employez le Dragon 
Guile. 



Ke« vs DwAlsim 



La Dragon Dance esttrès importante 
contre Dhalsim. Elle stoppe 
facilement les poings de très loin et 
bloque de prés. Tout comme l'hélico 
qui permet d'enchaîner facilement. 



ante 
ppe 

in et 

«t. J 
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; Style : Kung Fu. 
■ Origine: Chine. 

• Taille :1,70 m. 
I Poids : secret, 
I Né le: 01/03/68. 

* Mensurations: 8 
l Groupe Sanguin :0. 



Prés de l'adversaire, e 
direction + gros pied vc 
surpassement par dessus l'adversaire, t 
Il peut se révéler traumatisant. Hast [i 
très efficace et de plus , déconcentra || 
un maximum l'opposant. Bref, u 

à ne pas oublier III U 



,73,83. 



Chun Li est la seule minette 
qui ait osé s'inscrire au 
tournoi Street Fighter. Elle 
a une solide raison : durant 
le tournoi Street Fighter de 
1 982, son père a été assassiné par 
l'horrible M. Bison. Elle veut donc 
le venger et laver l'affront qui lui 
a été fait. Elle s'entraîne durant 
toute sa jeunesse dans un cirque 
mongol, elle réalise d'incroyables 
figures, que même les plus grands 
acrobates n'oseraient pas tenter. 
Certains prétendent qu'elle a une 
merveilleuse paire de jambes, que 
seuls ses amants ont eu la chance 
de contempler. A ce propos, une 
vieille légende chinoise raconte 
que, dans les combats très 
disputés, elle n'hésite pas à lever 
la jambe pour déconcentrer ses 
adversaires (pas la peine de vous 
faire un dessin !). Mais ce n'est 
qu'une histoire... Maintenant, le 
bonheur de la victoire est au bout 
du combat... 





You win, You lose ! 

Les adversaires de Chun Li 
pitié. Tantôt ils la 
gagner. 
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Pournbondlrsurle Pour faire tomber 
[chaquefo.s.rnettezlamanetteenavant+polng. | mw . MU(W m tn1in l'adversaire, 

et mettez In manette en mettez la manette 

avant quand vous êtes en avant avec 

au fond de l'écran. le pied moyen. 



CHOPAG 



VLTIME3 MASSACRES UEL'AIWAI.YI'3 




Hors scrie Sliirl t-iyhlc. 

Juillet-Août 1991, 



• CHUN U • CHUN U » CHUN U • CHUN U • • CHUN Ll « CHUN U 



ENCHAINEMENT ET TECHNIQUES 






W L, ,» 




neft* du imi n'a 


|U 4 u'un 






tt. ta .u 


resS 


(«4 R 9 hter. Pour 








< „ .a. 






Z Pflp ;j r 












5 "°~ hr 




"'"7": 










pinf 


car Chun l.i 


.,,.,. 






a. ,.!-.- 


ahFe 


contre dos 


n- ,j„. 


airos 


FeFs ^e Ruu ou 


S»aa1 




enez ensuite à 


,».,o.r , 


vecv. 


s pieds mnuens : 


l'opposanl d'avan 


cor. I« Fevc stoppe 


les aauls 


et év 


o Isa haFayeFles 


»"">- 


edis 

t In ' 


ance>. N'employez 
rand hôFico -nais 


J.FÛIÔI 'n 

1res uti 
adversair 




La Dalaqefle esF 
r stopper des 
Sun BaFror, ou 


Dhalsim. 
hor.Fe d'as 
et fente 


Une 
sez Fa 


; toujours voFrn 

enchaînement. 


Essaqoz a 


jW 


ne vous Fe pouvez 






ans Fe des, très 


ef ficaco c 


nntr* 


Walsim et enfin. 


sachez 4" 




fiF p!*d saule est 


un con 
dMfmcfe 


r ! 


terrible et 


_l S! vn 


,■. Ar 


vez utiliser un 


-J coup 


*ch 


n Li, c'est bien 


< r*(, 


Fe le 


fe. eFFe permet 


(0 J'=ff 


cfoe 


r de terribFes 












dirainn. Mai, 


tC aller 




nepasF'uliliser 








u. P nûr ( 


vtfer 


m enchaînement 



quelques passages 
comme les coinçages 



Juillei-Août 1996 



CHUN U • CHUN U • CHUN U • CHUN U • CHUN U • CHUN Ll • CH 



■ 1 Onm U v. Gnilc XJ,°£"JX£;Z''" nl ' 


- ï»__^ 






contrebalayez. Quand il met un pied moyen baissé, contrelrappez 




immédiatement avec le votre. Contre un Sonic, sautez en avant 








quelques passages dans le dos pour surprendre et envoyez des 




boules pour obliger l'opposant à sauter. A ce moment. 








(essayez alors de chopper}. Sautez de temps en temps sur place, 




DU veis IriMlMlH piilll hlirpri-rliiro pi ^mpInyRT Ip-: mille piorU pnn. |WM^M*nH 


pompoi énergie. ^^^j^^j^^^^ 



MCKwi Li V8 PliAlfim ^ 

Ce match est très facile à gérer si vous 
employez les techniques adéquates. 
Quand vous sautez sur Dhalsim avec 
le petit pied, il faut que ce soit de près 
car de loin, l'adversaire contrer - ■■*■- 
avec le gros pied. Tentez quel 
passages dans le dos, utilisez le 
X et beaucoup le pied moyen b; 
Quand l'opposant 




1 1 CVium Li vs Pair 05 ^s 

Ce match parait facile à gagner, mais ne l'est pas du 
tout quand vous vous trouvez face à un Balrog très 
fort. Utilisez surtout le pied moyen baissé pour 

aire dans ses attaques, mais aussi 
déplacement. Si vous pensez que 



pour choppers 






Envoyez quelqui 
Punch. Servez-v. 



og de foncer. Quand vous sautez sur 
l'opposant, employez le petit pied en essayant des 
passages dans le dos. Si Balrog saute, pas de 
balayette car il n'a qu'à donner son coup de poing au 
dernier moment pour vous toucher. II est donc plus 
utile de frapper avec des petits poings. Sautez aussi 
sur place mais attention au grand coup de poing. 
Pour finir, utilisez le pied moyen levé, il évite la 
balayette quand vous êtes à bonne distance. 



s empêct 



p de pied moyen p 



pour choppet 

de vous terroriser avec la vrille, sautez 
presque au dernier moment en arrière 
avec le petit pied. Faites la boule d'une 
distance lointaine (la lente) pour 
l'obligera attaquer. S'il reste dans son 
coin, suivez votre boule pour tenter un 
enchaînement. Rebondissez quelque- 
fols sur ses poings . 





plus ennuyeux poi 

Li. M faut sans arrêt al 

ie l'adversaire effectue 



per. Sautez de temps ei 
avec le petit pied, mais 
à la petite torpille. 
Quand E. Honda vous s 



tement avec le petit pied. 
Quelques boules sont les 

ues (surtout les lentes) 
liger l'opposant à sauter, 
vous quelquefois des 
moyens et bougez sans 
pour ne pas être localisé, 

18 mille mains et la torpille, 



Il "T. ,. . , ~7 Le match des "! 

| U1HH Li VS VcgA /l'opposant fait llzna Drop, sauteze 
1 X arrière avec le petit pied. Ne faites jam; 

l'hélicoptère, vous seriez immédiatement contré par un coup de griffe. N'utili 
pas beaucoup la boule, car Vega saute très très rapidement (vous risquez d'c 
enchaîné). Essayez plutôt de contresautez ou de jouez avec vos pieds moyer 
" " ' " griffe de Vega avec les mille pieds. S'il 



• baissés. Essayez 

* tombeau sol, utilisez le surpassement, pc__ .. 
, contresaut adverse. Contre la roulade, frappe: 

• fait pendant que vous êtes a terre, essayer l'hi 

* se proléger tout de même. 






:I4 




, celui qui se joue le plus à la chance. En effet, il faut 

1 tout le temps attendre l'adversaire pour le contrer. SI 

\ l'opposant saute, avancez pour passer dans son dos 

, et lui mettre dans la face un gros poing. Envoyez des 

1 boules pour l'obliger à sauter. Utilisez beaucoup les 

, prendre et le surpassement pour semer la panique. 




a priori facile, peut vite tourner à l'avantage 
pposant, s'il fait parfaitement le marteau pilon, 
-- = * des pieds moyens pour 
:er. Le "baissé" sert surtout 
pe la balayette (la balayette 
SI Zangief saute de près, 
te de loin, frappez avec des 

gros poing. Quand 



empêcfier Zangief d 
à cela et le "debout 1 



petits poings. S'il évite \ 
supercorde â linge, trappe; 
vous tombez a terre, regart 



attaque adverses. 



arrière. Envoyez quek 
ou à faire une corde à li 
s pieds pour stopper 



| CIimh Li vs S.\5.\f 



p Sagat de lancer ses Tiger 

ivlter les balayettes et sai 

; Tiger. A force d'avancer, vo 

it qu'il faut placer des mexicaim 

surprendre. Quand Sagat si 

it avec le petit pied. S 



Avancez sans arrêt sur l'adversaire dans 
but de le chopper. Pour cela, attaquez 
: le coup de pied moyen baissé, il empêche 
1 bas. Servez-vous un peu du pied moyen 
z tout le temps sur place quand Sagat 
us coincez l'opposant. C'est donc à ce 
e petit hélico et la 



lute s 






sus ou protégez-vous pour choppe 
pied, mais attention au contresaut. Envoyez quelqi 
pied rebondi. Si M. Bison fait son double Kick, frappez 
s'amuse â donnez des coups de pieds ? Balayez. 



Si M, Bison tente de rebondir sur votre têt. 
itez en arrière avec l'un de vos pieds (facil 
e petit). S'il fait la torche, rebondissez des 
Sautez beaucoup avec le petit 
s boules, sans oublier le coup de 
des petits poings. M. Bise 








/ANGIEF • ZANGIEF • ÏJ 



Style: lutte. 

Origine: ex-URSS 
Taille: 2,11 m. 
Poids: 115 kg. 
Né le: 01/06/56. 
Mensurations: 163, 128,150. 
Groupe Sanguin : A. 



Zangief est un lutteur très 
célèbre de Russie. Il a passé 
toute sa jeunesse dans les 
steppes de l'Oural, aux 
cotés des grizzlis et des ours 
polaires. Depuis quelques années, 
il participe aux tournois nationaux 
et les remporte tous sans la 
moindre difficulté. Il a quand 
même récolté de nombreuses 
cicatrices (je dirai même un gros 
paquet), ainsi que la légion 
d'honneur 1 Elle lui a été remise 
des mains de Mister Gorbatchev, 
lui-même.... Ce dernier l'a investi 
d'une périlleuse mission 
remporter le plus grand tournoi qui 
puisse exister, celui des Street 
Fighter. Sans hésiter, Il prend un 
billet d'avion et file s'entraîner aux 
côtés des plus grands maîtres. Il 
apprend à maîtriser un célèbre 
coup, la marteau-pilon, très 
difficile à exécuter, mais 
atrocement efficace I Un homme 
averti en vaut deux... 
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36 CHANDELLES 



LES 3 COVPS SFEC1AVX 



La corde à linge. 
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f. 




Nousp 




Ir un Zangiet heureux avant 


g défaite. 
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WiMENTCT TECHNIQUES 




Ifi Ce personnage a récllc- 
UJ menl évolué depuis 5freef 
* R a M*r 2. En effet, 51 
< m'svsU aucun réelle 
Z chance de sagner des 
~ matchs Maintenant, il est 
2 e.frémoment puissant et 
_| possède do réels atout; 
Ml même centre des adve- 
£ saires comme Ruu e, 
11 Ken. Tout d'abord, il a 11. 
[«MsriMHffi d'avancer en 
effectuant ses Lariats. Le 
Larîat avec les trois poings 
(vous pouvez le faire avec 
dm» hniilnns ïrulrnrnfl évilr 
essentiellement les affales 
hautes; le Lariat avec les 
pieds évile les affques basses 
FW.iu.r-Hp5>. Fe poinf commun 
des deux Lariafs et de 

proiecfiles. Contre les saufs 
intempestifs. plusieurs 

mogens sont offerts. Soi) l'un 
des Lariafs au dernier 
moment (ceci marche à la 
relevée) soif le petit poing 
levé. Si un adversaire est à 
ferre, terrorisez-le en 
variant les diverses 

balayettes »f en enchaînant 
avec le marteau pilon. Pour 
bien savoir iout-r avec 
Zangief, perfectionnez le 
mouvement du marteau pilon 
et apprenez à bien bouger 
devant l'adversaire. 
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ADVERSAIRE HVMA1N 




Ce match est très jouable, mais II fai 
coup d'œll pour placer le marteau pi 
toujours avancer. Si Ryu fait sa boule, corn 
corde à linge. Avancez quand il met une ha 
vide et laites immédiatement le marteau pi 
tente de vous stopper avec les petits pied! 
devant lui et donnez un pied moyen ; 
net de préparer le marteau pilon sans 
s le marteau pilon. Contre l'hélico, bai 
u'il soit au dessus de votre tête. Uti 

jon Punch. Quand vous êtes loin, frapp< 




— — — —r Ce match est vraiment technique et demande beaucoup de ' 
Jctv^patienesda la part des deux joueurs. Il faut souvent balayer de 
— S loin (ou contrebalayer), utiliser le pied moyen pour stopper la 

passage dans le dos. Quand il saute de loin, faites la corde à linge ou 

;l veut tenter une attaque, relevez-vous en marteau pilon. ' 



B ZAngief vs BIamIîa 



sans être trop technique, et 
■n plus abordable que celui 
e E.Honda. Utilisez la 
it les petits poings pour 



ir plat 
poing. Sautez de 
stopper d'éventi 
corde à linge poi 
un gros poing ba 
marteau pilon. 
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ist sûrement le 
is facile à aborder pour 
Zangiaf. En effet, vous arré 
toutes les attaques spéciales a: 
coups normaux adverses avec 
vos cordes à linge. S'il tente di 




IMI \l SI >l • DHAL 



; Style: Yoga. 

> Origine: Inde. 

! Taille :1,76 m (variable). 

! Poids: 48 kg (variable). 

I Né le :22/11/52. 

I Mensurations: 107, 46, 65 

| Groupe Sanguin 



■a nouveau Street Flghter, ,VjjBHJKia|L * *^' : 
Dtialsim a appris une nouvelle j'0^kW ^" 
technique : le Yoga Teleport. Elle 
permet de disparaître et réapparaître en une 
seconde et de réaliser de nombreux coups de 
». Essayez donc de maîtriser ce pouvoir 
spécial afin de terroriser vos adversaires. Aussi, 
a pas d'utiliser 
'3 Yoga Flre et Yoga 
' Flame pour obliger t'oppo- 



Depula sa plus tendre enfance, 
Dhalslm s'entraîne avec les 
grands martres de son pays. Il a 
appris à maîtriser de nombreuses 
techniques de combat et possède 
une faculté bien étrange : Il allonge ses 
bras et ses pieds a volonté et peut donc 
donner des coups à de lointaines 
distances. Cette technique, sus- 
nommée "Technique du Yoga", est 
d'après lui la plus puissants ds la 
planète. Il prétend aussi que la force de 
l'esprit est supérieurs à celle de la 
puissance. Pour le prouver, Il a envoyé 
un billet d'Inscription à l'association 
mondiale des Street Flghter. Il espère 
battre des adversaires tels que Ryu ou 
Sagat. Entra temps, Il s'entraîna en 
Mongolie profonde, afin de maîtriser une 
nouvelle attaque spéciale : la Yoga 
Teleport. En l'effectuant, Dhalslm ss 
téléporte d'un endroit à un autre en une 
fraction de seconde... très utile pour 
traumatiser l'adversaire I La veille du 
tournoi, Il apprend que sa femme 
accouche d'un joli garçon. Il fait alors le 
serment de gagner le tournoi, afin que 
son fils puisse l'admirer dans les années 
avenir... 




LES 3 COVPS SPEC1AVX 



La force de l'esprit est la plus grande ! 

mWW 



•Y~. 
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CHOPAGE 



Quand vous sautez, mette* la manette vera le baa 

avec gros poing ou gros pied pour effectuer une 

vrille (i la hauteur voulue). 



VLTIME3 MA3DACKE3 DE L'AP<JCAL 
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FINEMENT iTTiCKNIQytS 




ÛJ parTiî 1rs r'orrr-n- jjrn^n^^. 'F '^F 

- sans nul douFe eehrl ^ possède 
5 F» p'us Je coups d'aFFa^.e. Pour 
Z mr || r „ g bauf do nrrfs 

servez-vous J°= aran* «i 

F'opposa-I vous sauFe des ' 
gf usez Fe pied moyen pou 




COMBATS CONTRE VN 
ADVERSAIRE HVMAIN 



'"H" 



y envoie sa 
/ boule, faites im- 
médiatement la 
balayette. Servez-vous souvent des moyens et grands 
poings pour le tenir à distance. S'il saute sur vous, 
sautez en arrière avec le grand poing ou pied ou alors, 
frappez avec le pied moyen. Utilisez de temps en 
temps la vrille pour stopper la balayette et d'autres 
coups . Contre l'hélico, sautez en arrière avec le gros 
poing. Ne donnez pas trop de coups pour ne pas être 
soulevé pas un Dragon Punch. Attention à l'hélico 
quand vous envoyez des Yoga Fire. Justement, pour 
que l'opposant tombe dans son propre piège, faites de 
temps en temps des Yoga Ftame. Il pense alors à un 
Yoga Fire et se fait grifler pendant son hélico I 
Quand vous tombez à terre et que Ryu vous saute 
dessus, regardez bien s'il tente un passage dans le 
dos. Protégez-vous du bon coté et attendez. S'il 
avance pour vous chopper, contrechopper mais 

a balayette. Utilisez le Yoga Teleport pour 







Employez les même techniques i 
attention à la Dragon Dance et ai _ 
sauté. Attention aussi à l'hélico, qui pi 
enchaîner facilement. Utilisez le plus : 
possible la balayette contre les boule; 
coups de crasse, histoire d'énerver ur 
l'adversaire. 
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Même les Japonais nous tes envient. 
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• Style: boxe 


h - ! 


• Origine: USA. 


l: 


i Taille :1,98 m. 


T \ 


'. Poids :102 kg. 



quand 
problèmes contre les adversaires 
je Guile. Aussi, Il n'arrive ; 
1 les apposants puissante, 
Zangief 

le maîtriser 



! Né le: 4 sept. 

! Mensurat. : 120,89, 1 

; Groupe Sanguin : A. 



Son nom original est Mike Bison. 
De la version japonaise à la ver- 
sion euro-américaine, il est 
devenu Balrog. Sorti du Bronx 
(le ghetto noîr de New York) 
grâce à la boxe, il se perfectionne 
dans l'art de se déplacer et de don- 
ner des coups puissants. A force de 
remporter des victoires, Il se fait 
remarqué par M. Bison qui le prend 
sous sa bannière et l'entraîne à huis 
clos. Après de nombreuses victoires 
contre des poulains de la pègre, 
Balrog a sombré dans l'alcool. Au 
cours d'un match, il tue carrément 
son adversaire grâce à son Final 
Punch. Cette fameuse botte secrète 
est alors interdite et Balrog jeté en 
prison ! Quand M. Bison paye la cau- 
tion, Balrog se perfectionne au cours 
de matchs exhibitions à Las Vegas. 
Aussi, il continue à s'entraîner dure- 
ment et œuvre pour les forces du 
mal. Il participe donc au tournoi pour 
retrouver sa dignité mais aussi et sur- 
tout par orgueil. 




You win, You lose 

Quand un boxeur gagne, il) 

S'il se !si! bouffer la 
tronche, il finit par baisser les 
bras. Regardez I 





LES 3 COVPS SPEC1AVX ! 




Las Vegas, mariez-vous en 5 minutes 



m 



¥ Ces deux mincîtes dansent sans r. . 
/sur le partis du Golden Naggcts, Si vo 

r déplaçant, elles glissent sur un pied. Û 
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CHOPAGI 




JUIVES NiASSACfiES £>£ L' APOC ALYPSE: 



'f:- 







100 pts 200 pts 



100 pts 200 pt s 

9k "* 









| Petit poing sauté en a>ant. 1. [Moyen poing saule en 



^ 
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Dossier réalisé par 
L.V, MIK, etDAV. 













a. p" 


M, BaFrog eaf 11* personnage 

êdanl de nombreU. coups et 






Ownfcsf. Par exempFe. son 




z - 


ig m(Mjm Fevé évite 




M* 


siment fwrfeB F es attaques 




■ennes. Il suffi! donc d'être 
s atfanHf au» saufs de 




-uj r> 






tt Co 

a h 


fre les saufs, s* BaFrog esl. 
soF, ufiFisez le gros poing 
Mi : attwflon, 'e risque de 




douhFe 


cr.ec est ici plus grand. A 






dislance, Fe gros poing de 




R-r™ 


est aussi très intéressant. 




Pour in 


uer avec BaFrog. il faul êFre 
sso en mouvement ef surtout 




n 3 " 5 u 


n FeF cas, tentez de mellre 
de tête. En parlanF de coup 




de fêle 
Prauro 

CarW 
autre 


sachez que c'esf une arme 
isanle car on P euF muFFipFier 

s de crasse ef ainsi meftre 
saVe à bouF de nerfs- Une 
ïsfuce aussi ; Fe Turning 




Punch 


permet Je traverser les 
oiecfiFes. Aussi, pFus vous 






Faissez longtemps vos doigFs- 


. 




u ..sur Fes Irois boulons, plus 




»-^ h coup es! fort 
HT fc ^"dvnus 






^K chez 
^B ipFus 

^H 50% de 






t^bout de W 

ondes de charge 11. Prener 




parti dr 


a nombre,,, coup, «t» possède 




FWrn 3 


pour pouv ,r en prof-fer un 





Le coup de têtu de Balrog est 
une arme incroyable . Une 
fols que l'opposant se délivre 

pouvez vous déplacer à votre 
guise pendant une seconde 
(B). Vous pouvez passer 
derrière et balayer (C) ou 
effectuer un coup de crasse 
(O&E). S'il tente quelque- 
criose, passez derrière et 



arrière avec un gros coup (F). 



Pour exécuter ce triplé que l'ordinateur ne 
se lasse pas de faire, sautez sur l'adversaire 
avec un gros poing tout en laissant le paddle 
en arrière (1). Une fols au sol, mettez le pied 
moyen levé (paddle toujours en arrière){2). 
Placez alors te petit foncage avec pied pour 
terminer (3). 




O MB ATS CONTRE VM 
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1 I PAlrog vs DIi-*Isihi / 

Un match très difficile car Dhalsim se contente de tenir 
la distance avec ses coups et ses projectiles. Il vaut 
mieux sauter sur place par dessus les Yoga Pire mais 
i vous êtes trop près, un coup élastique 
ir au plancher des vaches. S'il balance 
s le vent ou saute avec un coup long 
., utilisez le petit poing. S'il est loin et 
■, il suffit d'effectuer un attaque -fonçante pour 
le toucher. Mais attention car il peut exécuter une vrille 
à tout moment. Chercher donc le contact en traversant 
les boules avec le Turning Punch. Essayez aussi 

certains longs coups de Dhalsim. Une fois 
êtes assez près, sautez sur Dhalsim. Ce 
ne possède aucune alternative. Vous pouvez 
alors entamer des coups de crasse. 



attention. 



(pied rr 



m 



M PAlt-05 vf CVtM 




II 



Un match très difficile car Guile tient la distance avec 
ses Sonic Boom et ses pieds moyens baissés. Si vous 
sentez venir un Sonic Boom a moyenne distance, tant 
le double-choc avec le gros poing. Contre un Sonic 
Boom de près, sautez tout de suite par dessus avec u 
petit poing. De loin, il vaut mieux sauter sur place. De 
temps en temps, tentez de traverser les Sonic Boom 
avec le Turning Punch. SI jamais Guile utilise beaucoup 
le pied moyen baissé, contrez-le a bonne distance avec 
un pied moyen baissé. Quand vous en avez l'occasion, 
jouez le contact, les coups de crasse 
et la choppe, Guile a du mal à se sortir de ce genre de 
situations. Quand II est à terre, trouvez le tlming idéal 



irluia 



ole.i 



s pouvez ainsi le chopper après le Sommer 



Chun-Li' 

i boxeur. En effet, avec les 
pieds moyens baissés, elle stoppe toutes ses attaques. Utilisez donc la 
balayette et varier sans arrêt votre jeu. Si l'adversaire n'attaque pas et 
lance des boules dans son coin, attendez en sautant sur place. Vous 
■' pouvez aussi traverser les boules avec le Final Punch, si vous êtes 
iz rien préparé, ! 

z ainsi Chun Li ei amorcerez un encnainamem 
is rebondir dessus avec le pied moyen, ne 
■z contré ou choppé à l'arrivée. Contre 

; l'uppercut (gros poing baissé). Si Chun- 
imple), mettez un 





. I,. , , „ - w _ jf Un match 

■" tournera votre 

avantage si vous terrorisez votre adversaire. Tout 
d'abord, contre rizna drop, ii suffit simplement de 
sauter en arrière avec le ptit poing Si vous êtes à terre 
et que Vega tente la roulade, contre -c hop pez en 
trouvant le bon moment. Contre une glissade 
prévisible, le poing moyen baissé suffira. S'il vous 
saute trop souvent dessus, avancez et choppez à 
l'aterrlssage. Sautez lui dessus pour l'obliger à faire le 
flip-arrière, mais prenez garde à ce qu'il ne contre- 
saute pas. Tenez la distance avec le gros poing ou le 
pied moyen. Si vous le voyez sauter de loin, placez le 
poing moyan. Tentez un maximum de coup de crasse 
car Vega ne peut pas se relever. 






s poing pour le 



distance, si vous êtes sûr que Sagat 

haut, balancez le gros poing. Au pire, v 

double-choc. Si vous êtes un peu plus 

balayette fait le même effet. Quand il si 

approchez-vousdefaçonàcequ'ilalt 

relever en Tige r- Uppercut. Dès qu'il 

relever, sautez en arrière avec un grt . 

contrer. Essayez de traverser les Tigerqu' 

de près avec le Turning Punch (si vous y ai 

saigner). Si vous tentez une attaque spéciale, placez-la 

d'assez loin, pour ne pas être contré. Comme toujours, 

faites des coups de crasse dès que l'occasion s'v 

prête. Une dernière astuce : il arrive que Sagi 

des Tiger rapides en haut. Baissez-vous et at 

que le Tiger passe. Donnez alors un gros poing. 



e Sagat 




Il taut 

/surtout attendre que l'adversaire fasse un 

poing fonçant ou un Final punch. Vous pou- 

t stopper à t'aide de la balayette ou du gros pied levé. Feintez un maximum en 

içant des gros poings ou en essayant d'avancer avec tes petits poings. Si 

■*»sà moyenne distance et que rien ne se passe, mettez la pression. Sautez 

courte distance mais attention à ce qu'il ne se déplace pas pour chopper. 



| TJAlros vu 2 AMgief y impossibii 

I -Xpaiiurn Bail 

suffit pour Zangief de rester loin et de faire 
Super-Lariats. Feintez donc un maximum et n 
moment opportun. De temps en temps, faite; 
rien n'était et balancez un Final punch. Mais a 
Zangief vous marteau-pilonnera à coup sûr. Ne cherchez pas 
è tenir la distance en frappant dans le vide, vous seriez contré 
par une balayette. Attendez que Zangief fasse son Lariats 
dans le vent. S'il le fait avec les poings, vous ne pouvez le 
toucher qu'avec la balayette. S'il le fait avec les pieds (court 
et rapide), frappez avec le gros poing levé de loin ou avec le 
gros poing baissé au contact. S'il saute de loin en mettant un 
coup, le petit poing l'arrête net. De près, utilisez le poing 
moyen, mais attention au double-choc... Si vous sautez sur 
lui, calculez bien votre coup et gardez en tète que Zangief est 
facile à enchaîner (surtout K.O.) 





■ n » 1 r ■» - ~~ ~7 Très difficile ' woir quasiment ir 

B BB >ro ° v> **• Oison y ma is ii faut souffrir pour vaincre. I 

"-" ' S technique consiste à serrer I' 

coin, â ne pas le lâcher et à multiplier les choppes, les petits poings, les attaques spé- 
ciales... Si vous êtes loin, jouez la défense, sautez sur place et faites très attention. 
Contre un bon M. Bison vous aurez du mal à placer des coups. Vous pouvez traverser les 
torches avec le Final Punch mais ça ne sert pas â grand chose, juste à surprendre. 
Sautez en arrière avec le petit poing quand il vous rebondi dessus. Essayez de stopper 
la torche au tout départ avec le gros poing. Pour finir, balayez quand l'opposant attend 
avec son pied moyen baissé. 



a • VEGA • VEGA «VEGA • 



! Style: inconnu. 

[ Origine: Espagne 

ï Taille :1,86 m. 

', Poids :72 kg. 

I Né le: 21/01/67, 

I Mensurations: 121, 73, 

; Groupe Sanguin :0. 



Dans son pays, Verra peut 

s'accrocher a sa grilla. Pour cela, 

laisse* la manette an bas, puis mettez 

vers le haut airec un bouton de pied. 

Vega se déplace alors sur sa grille et 

tente un Super Izna Drop I C'est 

Inefficace en combat I 



Son nom original est Balrog, 
Peut-être que Vega sonnait 
"plus espagnol" aux oreilles 
des traducteurs... Vega est un 
espagnol, élevé dans les tradi- 
tions de son pays. Dès le début de 
son adolescence, il est assailli de 
tous les côtés par de jeunes filles en 
furie, qui le trouvent d'une beauté 
inouïe. Pour se protéger de ses 
admiratrices, mais surtout de ses 
rivaux amoureux, Il apprend les arts 
martiaux avec un vieux torero chi- 
nois. Atteignant une maîtrise rare en 
matière de saut et de rapidité, il 
trouve un équipement original pour 
se faire remarquer : une griffe à la 
main pour défigurer ses adversaires, 
accompagné d'un masque de métal. 
On se demande encore s'il porte ce 
masque pour se protéger, ou pour ne 
pas faire profiter les autres de sa 
beauté. Engagé par M. Bison, il parti- 
cipe au tournoi pour prouver que 
seuls les beaux combattants ont une 
chance de victoire. 




Vega vient de gagner deux des 

trois matchs auxquels il a 
participé, il reçoit: 
félicitations. 





LES 4 COVPS SPEC1AVX 




H TENUES 



V II W 



Vega dans SF2. Vega dan 



k le pied. Rappuyez alors avec le poing 



s pied, puis rappuyez avec te poing. 3: j puis* 

i mettant une direction. 4 : appuyez sur les 3 poings. 




Espttçne c'est le "Mesen de la 

Restaurant de ta tat/erne. En effet, on 
y mnfei 1 tout en écoutant de la 
ten regardant les combats de Vega I 



VEGA • VEGA • VEGA • VEGA • VEGi 




Hors série Stteet Fighte 
]«ill e <-Ao6l I99i 



(/EGA • (/EGA • (/EGA* (/EGA • (/EGA • (/EGA* (/EGA • (/EGA • (/EGA • 






ssier 


réalisé 


aar 


f l" 


"mik,^twi 


WF 








0)T. 


hm<ju 


s srânérafes 


■ VejB 


111 .■ 






le 


et p» 


sonna 


(a qui pos 


ède le 


lï 


ns d 
ppe. 


r ootfe fae 


ce de 


ï'i 


-Wrv, 

(heur! 


I le meillei 

usèrent 


r saut, 
c'est 




ufffea 


ni et il 


faul 


Ul vr 
















0- va 


ncre. 


Tout d 


abord, 


M 


h«<i U 


e Ve 3 a poss 


do une 


banne 


alFo 


,0 malgr 


é les 


Mm 


ices. A 


""'vous" 


de vous 
rdriez 


wttfre 


Hffe 


f votre allô 








asion. Util 


sez la 


balay 


He d 


loin et 


■oettez 


beaucc 


updec 


oup de grif 


es pour 


mettre 


lapre 


sion. Bou 9 


z sans 


arrêt 


et P rn 


itez de s 


olsuos 


feinle 


s (cou 


P s baissés 


) pour 


char* 


r un 


zna Drop 


JU une 


roulad 


. Pend 


anf le f lîp e 




vous s 


ez au 


si la possibilité do 


ch B r 5 








Quand 


voua 


autez, no 


luttez 


,ue 




s poing 




l'adve 


saire 


ouf contre 


«ufer. 


vous 


vez d 


os chance! 


do le 


choppe 




S1 r. 






(/) Sa 


chez 


,ue fout 


s les 


UJ „ 






sont 


O 1- 


tique 


peu diffé 


entas. 


< v e 


la ne 1 


ait qu'un to 


r avec 


_l la 


petite 


deux lour 




3 'a 




ne et enfir 


, trois 


0'= 


rs a 


rec la g 


rande. 




lisez 




ement 



Après un coup, si vous pensez que votre adversaire est 
K.O., mettez une balayette afin d'être proche de lui puis 

enchaînement. Petit poing baissé (1) 
enchaîné avec la grande roulade (S, 3.4&5I! pour 

grand poing baissé (6). Cet 
enchaînement fonctionne moins bien dans le coin mais 
remet K.O. quasiment tout le temps. 



<fc Hors série Street Fighte. 
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~/ Un match très difficile que 
jS vous gagnerez en profitant 
"Zr de la rapidité et du saut de 
le, sautez par dessus les Sonic- 



| Vcsa va Gvnle 

Vega. Pour pouvoir toucher Gi 

Boom. Avec le bon timing, vou 

distance moyenne, tentez le double-choc en faisant la glissade . 

Quand vous le voyez charger, ne tentez pas trop de coup de griffes, 

vous pourriez être soulevé par un Somersault Kick. Si vous voulez 

tenter un Izna Drop, faites-le après un Sonic-Boom, mais pensez à 

varier les directions car vous vous feriez contré par un pied sauté. 



Vcsavs ChimL 



zéquit: 




l'izna Drop poui . . 

des plumes. Essayez plutôt de terrori: 



un léger avantage à Chun-Li pour la puissance. Quand elle 

' ^ amuse à lancer des boules, sautez pardessus pour la touche 

implement sur place. Contre l'hélicoptère, sautez sur place et 
et frappez avec la petite ou grande griffe. Variez les directions de 
faire contrer. Evitez l'affrontement aérien, vous risqueriez d'y perdrt 
içages et beaucoup de coups, mais 
tente le passage dans le dos pour 




Voici le combat du personnage le 
plus lent (Dhalsfm) contre le plus 
rapide (Vega). Contre les Yoga Fire 
à moyenne ou à longue distance, 
sautez sur place, mais pensez à 
mettre un coup pour parer è un 
éventuel coup élastique. Contre les 
Yoga Flre de près, sautez en avant 
pour enchaîner. A moyenne 
distsnce, placez la glissages contre 
les coups de pied ■ Contre une vrille, 
sautez en arrière ou protégez-vous. 
Ne faites pas trop de glissades, vous 
seriez touché par une vrille. 
Terrorisez l'opposant en sautant 
sans cesse sur lui et en mettant 
beaucoup de coups. 



employez la glissade. 



.,, Edmond Honda est 

nettement plus puissant 

que Vega. Contre la torpille, 

arrière pour chopper. 
Quand E. Honda sauta à 
distance moyenne, contre- 
sautez avec le poing pour 
chopper en l'air. Ne le 

approcher. Ainsi, s'il vous 
saute dessus de près, 
pour frapper. 



pouvez tenter un autre Izna Orop.r 
attention car le hasard est présent à. ce moment. Tentez de contre- 
essayant de chopper en l'air. Pour arrêter la roulade, 
balayette de loin ou une grande griffe de près. Contre 
Essayez de terroriser votre aller-ego en lui 

faites pas coincer. Dans 



prévoyez s 



surtout n 






c le gros poing. 



M 



S Un combat de boss q 
./faut négocier avec 

^ Intnlligencu De loin, si vous le 
n tonçage, faites une glissade. De près, protégez- 
ittez des petits coups de griffe. Contre le saut de loin, 
ez avec une glissade. Contre le saut de près, contre- 
saurez avec le poing. Quand vous êtes à terre relevez-vous avec la 
roulade. Evitez de faire l'izna Drop trop prévistblement, vous serez 
immédiatement stoppé par un petit poing sauté. Mieux vaut 
avancer et surtout de ne pas se coincer. Quand Balrog tombe à 
terre, multipliez les coups de crasses et roulades. 



réceptio 






Vc«a VS SAgAt 



atout de taille. ■ I 

Tout d'abord, abstenez- 



BEBE 



Il VegA VS ZAtlffJef yf 

Un match costaud, surtout si vous avez 
en face de vous un Zangief qui maîtrise 
le marteau-pilon. Sautez sans arrêt, 
donnez moult coups de griffe, etc. 
Quand Zangief utilise le Lariat, faites 
la glissade. Contre le Super Lariat, 
moyen poing. Ne vous laissez pas 
approcher et surtout pas mettre à terre, 
vous ne pourriez quasiment pas vous 
en sortir. Dans de tels cas, relevez- 
vous avec la roulade. Evitez de chopper 
l'opposant avec l'izna Drop, pour ne 
pas reçu par un coup de tête sauté. 



> doigts. Contre les ' , 

i iger oe loin, sauiez sur place pour éviter les bas, et 
restez baissé pour éviter les hauts. De près, si Sagat 
pense que vous allez sauter, il peut placer un Tlger haut i 
ou un Tiger Uppercut. Faites donc aussitôt la glissade. ' 
Contre un saut de loin ou à moyenne distance, contre - 



:. S'ils 



être 



nrès, t 



loyen. Quand vous êtes coincé, mil 
ir et être attentif. N'u tlisez jamais I 
rez contré par un Tiger Uppercut. 






I. ,,,,,„.„,.,. ,,..,,„„„,;,,■;;,._■,,..,„„,,, _ $ z 

I VC^A VS M. PiSOM /attentif car 
I —S M. Bison se meut aussi 

très rapidement. S'il tait la 
torche, protégez-vous et choppez à l'arrivée. Mieux vaut 
sauter en avant ou en arrière et mettre un gros coup sur cette 
dernière. Quand M. bison vous saute dessus, arrêtez-le avec 
une griffe moyenne baissée. S'il vous rebondit dessus, 
essayez de le chopper en l'air, mais soyez rapide. S'il saute 
de loin {fond de l'écran, car son saut et long), réceptionnez 
avec une glissade. En règle générale, essayez de le serrer 
dans le coin en mettant des roulades et des coups de griffes. 
N'essayez pas trop de chopper car M. Bison est meilleure ce 
petit jeu. 
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• Style : boxe thaï 


i 


4 


• Origine : Thaïlande 


il 


i 


• Taille :2,26 m. 




T 


1 Poids: 78 kg. 


1 


1- 



Sagat s'entraîne depuis sa plus tendre enfance pour « 
devenir champion du monde de bote thaï. Aujourd'hui, - 

c'est chose faite. Maintenant, il veut devenir le maître - 
des Strsnt i-ighter. Un seul obstacle se 
sur sa route: il s'appelle Ryu, 
combattant du Japon... 



î Né le: 02/07/55. 

î Mensurations: 130, 86,95 

l Groupe Sanguin 



Son nom original c'est... Sagat, 
le seul des quatre boss qui ait 
gardé son nom. Il fait sa pre- 
mière apparition dans SF 1 , en 
tant que dernier boss... Il t 
maintenant une revanche à prendre. 
Il est malheureux, suite à sa défaite 
dans SF 1 . Le seul qui ait réussi à le 
mettre à terre s'appelle Ryu... Ce 
dernier, pratiquement battu, se 
releva du sol avec son Dragon 
Punch. Sagat garde donc de cette 
journée un mauvais souvenir, ainsi 
qu'une cicatrice recouvrant tout son 
torse. Entraîné depuis l'âge de 6 ans 
à la boxe thaïlandaise, il est devenu 
le meilleur de son école et remporte 
tous les tournois du pays. Remarqué 
par M. Bison lors d'un important 
championnat, il devient rapidement 
son bras droit. Il est le chef de file de 
nombreux gangs dans le monde. 
Mais son argent et le respect des 
autres lui importent peu. Il entre dans 
le tournoi afin de mettre une bonne 
correction à Ryu... 
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Tiger haut. 


Tiger bas. 
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k^*s 
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SAGAT 



AIN£M£NT£TT£CHNIQV£S 




F'adver s air B . Utilisez-! 
»r pa asB r au dessi 

Fayette ou d B5 b tir BS . l, 

ïnde droite ast un autre, pi 
fort de notre lha-landais. En 
effet, olle maintient à d 
les adversaires qui avancent 
Fentemenf en envoyant trop de 
proiecliFes. EFFes repoussent 
aussi les adversaires qui 

Voilà vain saver to.lt ou pr es , OB 
sur le thaï F B plus baFè* B d B 
Street Fighfsr 2 I 



COMBATS CONTRE V1M 
ADVERSAIRE KVMA1M 




Employer les mêmes techniques qu'avec flyu, en 
faisant attention au coup de poing sauté (vous devez 
vraiment faire le Tlger Uppercut au dernier moment 
sous peine d'enchaînement). Contre l'hélice-, frappez 
avec le Tiger Uppercut ou la grande droite. Quand voue 
tombez au sol, relevez-vous en Tiger Uppercut si Ken 
effectue sa boule (pareil avec Ryu). 




Juillet-Août 199b 
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Ce match est sûrement l'un des plus dur pour Sagat. En 
effet, Dhalsîm possède tous les coups pour vous 
stopper. Mais ce n'est pas très grave si vous variez bien 
votre jeu. Quand Dhalsim envoie un Yoga Fire d'assez 
près, inutile de sauter sur place (il vous touche à l'arrivée 
du saut avec le grand poing baisse). Sautez sur place 
seulement de très loin. S'il envoie un Yoga Fire de loin, 
envoyez tout de suite un de vos Tiger. De près, sautez 
tout ' 



mble. 



c la 



layette . 



Envoyez des boules pour obliger fiyu à 
sauter sur vous. Employez le Tiger Knee 
si vous êtes près de l'adversaire, pour 
traverser ses boules et pour le martyriser 



S'il fait l'hél 



optore 



Tiger Uppercut au dernier moment mais 
un petit peu avant que notre japonais 
finisse son attaque. Sautez de temps en 
temps sur flyu pour le surprendre et pou 
l'enchaîner (coup de pied sauté + Tiger 
Knee ou grande droite). Quand II saute d 
loin, contresautez avec le gros pied. S'il 
saute de près, faites le Tiger Uppercut au 
dernier moment. Contre l'hélico, utilisez 
aussi la grande droite ou le contresaut. 
Attention s'il balance son hético de près, 
c'est très dangereux pour vous (restez 

loin, sautez vers l'avant. Utilisez un petit 
peu la grande droite pour empêcher Ryu 
de lancer sa boule. Si vous êtes coincé, 
restez vigilant et n'employez pas trop la 
balayette ni le saut sur place. Attendez 
plutôt que l'opposant effectue une action 
quelconque pour réagir. Quand vous 
coincez Ryu, mettez vous à bonne 
distance et envoyez des Tiger bas en 
alternant les vitesses. Quand Ryu vous 
touche avec le Dragon Punch alors que 
vous êtes protégé, frappez avec la grande 
droite pour le toucher instantanément. 



Tiger Uppe 

ou la toupie, faites immédiatement le Tiger Uppercut. 
Alternez beaucoup les Tiger haut et bas pour surprendre 
Dhalsim mais faites attention quand il est très près (les 
Tiger en haut servent beaucoup pour tromper Dhalsim). 
Employez le Tiger Knee pour surprendre et pour 
traverser les Yoga Fire. Quand l'opposant saute, essayez 
de vous rapprocher, de sauter sur place ou vers l'avant 
avec le gros pied, ou de faire un Tiger Uppercut. Quand 
vous mettez Dhalsim à terre, sautez lui dessus, pour le 
traumatiser. De temps en temps, tentez un double choc 
suicide contre les Yoga Fire. 

le de traverser les Yoga Fire en faisant le 
u dernier moment. C'est très très dur à 
t. mais cela surprend énormément 



•llestpos 
Tiger Uppercut 
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FS?Ï 


j Là aussi, envoyez des Tiger pour obliger Blanka à sauter sur 


&[$• 


é^*t? 


vous. Attention aux adversaires malins qui s'approche de 

vous serez gagnant à tous les coups (votre coup de pied 
c sauté frappe tout le temps à la hauteur de sa tête, c'est à dire 




trY; 


] un peu plus au haut que tout ses coups . Si vous sautez en 
arrière, donner rapidement un gros coup de pied pour stopper 




&jh& 


toutes les attaques adverses. Ne lancez jamais de Tiger en 






Blanka fait une boule horizontale et vous touche en 

| vous avez obligatoirement le temps de placer un Tiger 
Uppercut. 



a grande droite. S'il saute de 

itte, car Guile vous battrait avec son gros coup 
d sauté. Justement, pour parer ce gros coup 
d sauté, donnez un gros coup de poing baissé, 
a même chose s'il Irappe avec un coup de pied 









iseillé), ou faire un double choc *utc 

I aussi). Vous pouvez aussi (chose difficile) 

a grande droite au moment où Guile envoie le 





Envoyez comme d'habitude des 
Tiger bas pour obliger Chun Li à 

sauter dessus. S'il elle saute 

le petit coup de pied, faites le 
Tiger Uppercut au dernier moment, 
Quand elle tente de faire quelque 

petit coup de pied, ressautez en 

rière avec ie petit coup de pied. 

peu 



nFUkur -Ta 

TSaî. " 
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' Pour ce combat, 
' jouez la défensive. 
Feintez en orment pour qui 

Quand l'opposant fart le Super Izna Drap, faites le Grand Tiger 
Uppercut (vous toucherez l'adversaire à tous les coups). Quand 
vous tombez à terre et que Vega effectue sa roulade, relevez-votiE 
en Tiger Uppercut. Si vous le mettez à terre, sautez lui dessus pou 
le terroriser (et aussi pour casser la griffe). Quand vous envoyez 
des Tiger, attention car Vega saute très rapidement. Lancez de 
temps en temps des Tiger lents si Vega saute sur place. 




pÉJE^^^^^^g 



" S Comme d'habitude, envoyez des Tiger. Mais la tache n'est 

.,• pas aussi simple que d'habitude : si vous en envoyez en bas, 

/Zangief (ait la 5uper Corde à linge. En haut, il tait la corde a linge. 

arrêt pour qu'il n'est pas le temps de contre -attaquer. Quand vous 
et que Zangief les évite avec la Super corde à linge, donnez une grande 
r le toucher et le repousser sur le Tiger. SI vous en envoyez en haut et 
ec le pied moyen. Quand il saute de près, faites le Tiger Uppercut. D'un 
lin le coup de pied sauté, vous êtes gagnant à tous les coups. S'il 

"*-- Ne teintez tout de 
lu-pilonner". Ne 



is attendez plutôt. 
Pourquoi ? Si vous faites des Tiger bas, £. 
Honda passe par dessus en exécutant la 
torpille. Soyez donc patient et restez 
concentré. Envoyez des Tiger hauts 
empêcher E, Honda de faire sa torpille 
(attention tout de même au Super Sumo 
Press). Quand il fait sa torpillt 
Tiger Uppercut ou sautez par . . 
--■--'1er après. Lancez quelques Tiger 
ît feintez un max pour obliger 
iaire à sauter. Quand ' " 
coincé, attendez 

Si E.Honda 



Il faut donc le bombarder sa 

envoyez des Tiger lents en b 
droite en vous approchant p 
qu'il les évite aussi, frappez 
peu loin, la balayette. De trè: 

avance, placez de temps en temps la grande droite et feintai , 

même pas trop car les bons Zangief connaisse la distance parfaite pi 

vous laissez surtout pas coincer et sortez de temps en temps des Tiger Knee. Quand Zangief utilise la 

super corde à linge très près, sortez le Tiger Uppercut. Quand vous sautez sur Zangief et le touchez 

avec un gros coup de pied, enchainez avec un tiger Knee pour le mettre K.O. Sautez quelques lois sur 

place pour le stopper avec le gros coup de pied. Enfin, quant' 

Uppercut seulement quand Zangief vous saute dessus ou e; 




attaques spéciales, essayez de le 
ic votre Tiger Uppercut. Pareil s 
le poing. Contre ur 

frappez avec ta grande droite. De près, 
essayez d'utiliser le Tiger Knee. N'hésitez 
pas à balancer des Tiger hauts pour 
déstabiliser votre adversaire et pour 
l'obliger à attaquer. Dernier conseil : faites 

m Tiger Uppercut après être tombé 
Un Batrog malin vous stoppe ; 
->s coup de poing e — = 




envoyez quelques Tiger en ba 


set martyriser le 


en sautant 




ied accompagné par des 




nique très dur i 


Darer pour M. 


Sison cf photo faite). Quand \ 


ous êtes loin, en 




Tiger bas (M. Bison vous rebc 






problèmes) et quelques Tiger 


m haut. S'il ess; 










saute ? Tiger Uppercut est la 


sponse. Quand 


fait la 


torche, essayez de sortir un T 


qer Uppercut, o 


protégez- 


vous pour ensuite chopper. Contre le double Y 




aussi le Tiger Uppercut (juste 


ïent, protègez-v 




contre ce pouvoir spécial et p 


as en haut). 






if mm tmm 



'est du joli ! 

On Vous donne 

toutes les 

techniques 
i possibles et 
laginables, mais on 
oublie carrément de Vous 
dire qui est te meilleur de 
tous les combattants ! 
Heureusement que notre 
rédac' chef est passé par 
là et qu'il nous a donné 
quelques bons coups de 
pieds au derrière pour 
nous le rappeler. 

Chaque combattant possède 
des avantages et des 
inconvénients. C'est en 
fonction de ses caracté- 
ristiques, que nous avons 
évalué sa position dans le 
classement du meilleur 
Street Fighter. Avant de 
consulter notre comparatif, 
voyez quels sont les 
avantages et les défauts de 
chaque personnage. 

JÏJjftf : il ne possède aucun 
défaut. Il dispose de nom- 
breux coups normaux et ses 
coups spéciaux sont 
incroyables. Son point fort 



est sans aucun doute l'hélico, tentaient de la tenir à 

car au début et à la fin de distance. Elle est vraiment 

cette attaque, Ryu est très bonne, que ce soit en 

invincible. attaque et en défense. 




E. MONDA : il est très puissant 
mais ne peut lancer aucun 
projectile. De plus, il saute 
vraiment trop lentement. 
Cela le désavantage contre 
Ryu, Ken, Guileet Chun Li. 

BLANKA: il est vraiment très 
fort. Son coup de pied sauté 
touche vraiment loin et sa 
boule verticale est un 
véritable anti-saut. Enfin, il 
saute vraiment rapidement. 

GUILE; même s'il ne possède 
pas de coups nouveaux, il 
reste très fort. Son coup de 
genou est incroyablement 
utile, mais son coup de pied 
moyen à moins d'envergure 
que dans Street Fighter 2'. 

KEN: Ken est vraiment très 
fort, surtout au niveau des 
enchaînements. S'il touche 
une fois l'adversaire, s'en est 
fini. De plus son Dragon 
Punch porte maintenant 
très, très loin. 

CHUNLI: grâce à sa nouvelle 
boule, Chun Li peut mainte- 
nant contrer ceux qui 



ZANGIEF ; avec sa nouvelle 
corde à linge qui évite les 
boules, Zangîef devient 
vraiment fort. Il connaît 
quand même deux véritables 
adversaires : E, Honda et 
Dhalsim. Impossible de les 
approcher... 

DHALSIM : le Yoga Teleport, 
sa nouvelle arme, le rend 
extrêmement redoutable. Il 
n'enlève pas beaucoup 
d'énergie mais possède une 
balayette qui touche 
vraiment très loin. 

8ALR0G : Balrog est très 
puissant et peut à présent 
traverser les boules avec son 
Turnig Punch. Ses ennemis 
sont ceux qui parviennent à 
le tenir à distance. Son pire 
adversaire: Zangief. Le Russe 
stoppe toutes ses attaques 
grâce aux cordes à linge. 

VESA : Vega possède une 
«choppe» en l'air vraiment 
exceptionnelle et une rapidité 
incroyable. Malheureusement, 
ces coups ne retirent vraiment 
pas assez d'énergie. 



SAGAT : i 

possède pas I 

coups, il domine ses 

adversaires grâce à ses coups 

spéciaux. Son coup de genou 

est beaucoup trop fort, et son 

Tiger Uppercut touche très 

loin. 

M. BISON : dans ce nouveau 
Street Fighter, les coups de 
pieds de M. Bison ne touche 
vraiment pas loin. De plus, il 
faut charger beaucoup trop 
longtemps pour faire le 
Double Kick. 

te Tableau: ce tableau n'est 
pas aussi compliqué qu'on 
pourrait le penser. Chacun des 
combattants joue cent matchs 
contre tous les autres (excepté 
son double). Nous évaluons le 
nombre de victoires qu'il peut 
obtenir et nous calculons les 
totaux (colonne de droite). 
Quand vous avez +60, entre 
parenthèses, cela signifie que 
votre combattant parvient à 
gagner 60 matchs de plus que 
la moyenne, qui est de 550 
victoires. Pas la peine alors de 
vous expliquer ce que signifie 
le - ! Ça y est, vous savez qui 
est le meilleur des Street 
Fighters M! FIGHT. 

DAV 



La matrice &e Street Figluter 11 Twrfco 
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1 
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i 


5 


«3 


1 




1 

=5 


5 


TOTAL 


SAGAT 


^\ 


50 


60 


50 


60 


60 


60 


50 


60 


55 


60 


50 


615 (+65) 


Ryu 


50 




55 


50 


60 


60 


55 


50 


50 


55 


60 


50 


595 (+45) 


émus 


40 


45 




50 


55 


55 


55 


45 


60 


55 


55 


65 


580 (+30) 


kcn 


50 


50 


50 


S\ 


55 


50 


55 


50 


50 


60 


55 


55 


580 (+30) 


HONÙA 


40 


40 


45 


45 




50 


50 


50 


70 


60 


55 


60 


565 (+15) 


CHUNLI 


40 


40 


45 


50 


50 




50 


60 


55 


50 


55 


60 


555 (+5) 


BLANKA 


40 


45 


45 


45 


50 


50 




60 


55 


55 


55 


45 


545 (-5) 


DHALSIM 


50 


55 


55 


50 


50 


40 


40 


\^ 


65 


40 


50 


50 


540 (-10) 


ZANGIEF 


40 


50 


40 


50 


30 


45 


45 


35 




60 


60 


75 


530 (-20) 


IICGA 


45 


45 


45 


40 


40 


50 


95 


60 


40 




30 


45 


505(-45) 


M. BISON 


40 


40 


45 


45 


45 


45 


45 


50 


40 


50 




55 


500 (-50) 


BALKOG 


50 


50 


35 


45 


40 


40 


55 


50 


25 


55 


45 




490 (-60) 
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SON • BISON • BISON • 



Son nom d'origine, c'est 
Vega. Maintenant il se 
nomme M. Bison. On 
l'appelle donc couram- 
ment Monsieur Bison. 
Bien sûr, il arrive que les puristes 
l'appelle Monsieur Vega... Chef 
d'une grande organisation 
criminelle, M. Bison s'habille 
toujours en militaire, histoire 
d'en Imposer à son entourage. 
On sait peu de choses de lut, mis 
à part qu'il est poursuivi par de 
nombreuses personnes qui 
cherchent à se venger de lui, 
mais M. Bison ne s'en inquiète 
pas car il se sent fort, Il se croit 
même invincible. Plus étrange, il 
a la faculté étrange de 
concentrer de l'énergie dans 
n'importe quelle partie de son 
corps. Pendant la guerre du 
Cambodge, il tire à bout portant 
surChariie, le meilleur ami de 
Guile. Il provoque aussi un duel à 
mort contre le père de Chun M, 
car il refuse de travailler pour lui 
(nerveux le gars I)... S'il participe 
au tournoi , c'est d'abord pour 
assouvir un désir personnel, la 
domination du monde 1 




ANDELLES 



LES 4 COVPS SFECÎAVX 



y: Il î^l TENUES 




IS01V BISON • BISON • BI 
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BISON • BISON • BISON » BISON • BISON • BISON • BISON • BISO 
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mSomarsault Kick, il le fera de l'autre coté, s'il se protège vi 
le coup de pied moyen \ — " 
5t frappez avec lé gros poing. Comme d'habitude contre sautez. L' 
le Sonic Boom ! Soyez à moyenne distance de Guile, attendez qi "' 
vous faire toucher, faites le double coup de pied. Vous passez alor 
îl frappez l'opposant (si vous avez effectué la chose de près). Enchaîi 

Essayez de rebondir seulement quand Chun L 
s boules. Utilisez le double Kick 
Employez ta " 

relève ou tentez un passage 
"e frappez pas a — ' 




attai. 
saute au loin, contresai 
petit pied. Ne mettez pas la torche 
à tort et à travers car Dhalsim n'a 
qu'a faire la vrille pour vous arrêter. 
Le double-kick sert énormément, 
utilisez-le le plus souvent possible. 
S'il fait le pied moyen de loin ou le 
gros pied, vous pouvez passer en 
dessous en mettant la glissade. — 



match ast vraiment difficle, car E. 

vous stopper. Ne donnez pas trop de 
coups de pieds de loin, la torpille 
stoppe facilement. Attendez plutôt qu 
l'opposant avance pourfai ~~ ~ 
coup de pied ou un coup 
Rebondissez souvent pour surprendre 

">$ que E. Honda 
fait aa torpille. Comme d'habitude, 
contresautez. Utilisez la petite torche 

' ce que E. Honda 
ne fasse pas sa torpille^ Effectuez des 
passages dans le do 
'-f, protéger ~ 



Il fan! 



sine de bouger. D'un peu plus prés reculez ■ 

jrès. contresautez immédiatement en arrièr 

I. Si Vega s'amuse â donner des coups de g 

i pieds baissés. Sautez en arrière avec le gros 
a Drop. Contre la roulade, frappez avec les petit: 
Utilisez les double-kick pour casser la griffe. 




|| M.DisoM 


vs Balroc 




7 Un 


j. Ouan 


mple à 




do 




s poing 
os pied 


poing 


Contre les attaqi 


;s spéciales, i 








moyen pied baiss 












torche mais atter 














oup de tête d 




Utilis 






double Kick pour 


'mpëcher Bal 










utile de trop rebc 


idirsurlatèle 




tre apposant 




essayez de contr 


sauter avec le 


phi 


jomg. 








prise, ou des coups moyens. En règle gi 
nérale, feintez énormément et mettez 
des double-kick par surprise pour 
enlever un max d'énergie. 



intre le "rebondissage", Si 
s pied. SI M. Bison fait la torcht 
;hoppez, on sautez en arrière a\ 

des passages dans te dos at sautez a 

enchaîner. 



LES PERSONNAGES PRÉFÉRÉS JiE LA RÉDAC 



DAVID TABORDA (REDACTEUR) : 

"Incontestablement, c'est Sagat que je 
préfère. Il bouge parfaitement, 
terrorise les opposants avec ses % . 

Tigeretson Tiger Uppercut. Pour .Vv . 
finir, il m'a permis de remporter !\S i J 
la victoire au tournoi inter- y- ^ 

magazines spécialisés qui réunissait / ' 
Banzzaï, Consoles +, Joypad, Player 
One, Super Power, Nintendo Player et ',' 
la Hotline Nintendo I " 






LIONEL VILNER (REDACTEUR . 

"J'ai un faible pour Guile. Pour la simple 
ne jouais qu'avec lui sur Street Fighter 2. M; 
dernièrement, je m'entraîne avec Ryu, un personnage 
complet et très technique. Sinon j'ai un coup 
cœur pour Zangief et l'euphorie que me 
' procure chaque réussite au marteau pilon", 

GODEFROY LUONG (MAQUETTISTE) : 

"Le premier perso à Street Fighter que j'ai 
choisi:, n'est autre que Guile. Depuis, je ne le 
lâche plus eljé m'entraîne durement avi 
uis certain de remporter mes combats... 



MICHAEL VALENSI (REDACTEUR) : 

"Le personnage que j'ai sans doute le plus aimé (à tel point que la nuit je rêve de lui) se nomme Ryu. En effet, c'est 
,; ""- j'ai réussi mon premier coup spécial. .. Vous ne pouvez pas imaginer ce que j'ai ressenti quand la boule 

est sortie. Bien que Ryu soit toujours mon perso préféré, il se trouve que je m'identifie énormément à 
Sagat que je considère, d'ailleurs, comme le personnage le plus complet. Avec ses Tiger bas, hauts, ses coups 
de genoux et son Tiger Uppercut, il est le personnage idéal pour remporter la victoire. 

ELYSEE ADE (COLLABORATEUR) : 

"Je ne suis pas aussi bon que David et Lionel, mais je terrorise quand même avec Ryu. Il possède 
une panoplie de coups siimportante. que jouer avec lui est vraiment jouissif " ... 

DAMIEN LEBIGRE (REDACTEUR) : 

'Sans aucune hésitation, c'est Ryu mon perso de prédilection. La raison est simple, c'est le seul perso 
avec lequel je ne me prends pas aVperfect dans la tête ! N'est-ce pas Dave ? 



FRANCK LADOIRE (REDACTEUR EN CHEF) : 

"Mettre des triplés aux opposants me procure force et courage 
pour cela que je prends Ken, spécialiste dan' ™ •*■ 

LOUIS HOUNG (REDACTEUR) : 

"Ken, Ken, Ken ! Jenejurequepar lui ! Il enchaîne si 
bien ses opposants, les coince si facilement... Perdre 
avec lui devient impossible quand vous le maniez 
parfaitement". 

STEPHANE LAVOISARD (COLLABORATEUR) : 

"Je ne joue pas souvent à Street Fighter, mais quand je h 
je ne m'éclate qu'avec Ken. Il possède vraiment tous les 
•-■■-- nécessaires pour remporter la victoire." 

i THOMAS FRANÇOIS (REDACTEUR) : 

"Pourquoi je prends Blanka ? Il 

ressemble énormément, terroi 

ses opposants et 

t* % aussi, il laitde 

,- # bonnes sucettes 
brésiliennes.".. 
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eaucoup de joueurs ne regrettent qu'une seule 
chose à Street Fighter : le fait de ne pas pouvoir 
jouer avec la manette de leur rêve. La croix de di- 
rection est assez imprécise et le bouton répond 
mal. ..Pour satisfaire vos besoins, nous passons en 
revue quelques paddles et joys- 
ticks d'arcade. Chacun pro- 
pose ses avantages et ses in 
convénients. Sachez, qu'ils 
sont tous disponibles, 
pour une bouchée de 
pain ! Nous espé- 
rons que vous par- 
viendrez à trou- 
ver la manette de 
vos rêves en sui- 
vant les quelques 
conseils que nous 
vous dévoilons sur 
chacune des ma- 
nettes. Accrochez- 
vous, c'est parti... 



LE PADDLE 6 BOUTONS MEGADRIVE ; 

Ce paddle est le rêve ultime pour tous les joueurs de 
Street Fighter. Il est aussi ergonomique que le paddle 
Super Nintendo et possède des boutons disposés comm 
pour une manette arcade. Un petit reproche : les 
boutons sont assez petits. On se trompe donc quelques 
fois de touche, mais avec l'habitude, plus aucun 
problème. 

7g Mets série Sirett Fiahter 
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La Fighting Stick est sans aucun doute la 
meilleure manette arcade du moment. Elle 
est petite, très souple et facile à prendre en 
main. Les six boutons principaux sont dispo- 
sés comme dans les salles d'arcade. Bien évi- 
demment, vous avez droit à des boutons 
start et Select, accompagnés du fameux tir 
automatique. Enfin, l'habituel ralentisseur 
dispose de plusieurs vitesses. Le manche est 
très petit et n'échappe jamais è vos pré- 
cieuses mains. Bref, tout est parfait et à 
notre humble avis, vous devez absolument 
acquérir ce monstre de l'arcade. 



f LA MANETTE SUPER 
A ADVANTAGE: 

/ La Super Advantage est encore une de 
ces manettes où l'on retrouve des tirs 
_ automatiques, un ralentisseur, etc. 
^r Particularité de l'engin : deux boutons 
' sont disposés sur une première rangée 
:i et quatre autres sur une seconde. Pas 
i, très pratiques quand on est un habitué 
' ! de l'arcade. Mais enfin, avec le temps, 
' on parvient à contrôler le joystick. Dîxit 
David : je préfère quand même la 
Fighting Stick qui è mon goût, est la 
référence dans le domaine de la 
manette d'arcade. Je sais que vous 
n'êtes pas obligé de suivre mon conseil, 
mais n'oubliez pas que je suis le Street 
Fighter de l'apocalypse. 



WmiHÏÏHDl 



LE PADDLE ACCLAIM : 

Voici le concentré des padd les Ascii et 
Nintendo. Comme d'habitude, H 
bénéficie de tirs automatiques et d'un 
ralentisseur. Chose très rare, il n'est pas 
relié à votre console par un fil mais 
fonctionne grâce à un faisceau 
infrarouge. On peut donc jouer de très 
loin, sans emmêler aucun fil (aucun 
risque de spaghettis Jo I). 



LE PADDLE D'ORIGINE SUPER 
NINTENDO : 

Le paddle livré avec la Super Nintendo 
est certainement celui qui convient le 
mieux au joueur moyen. Il est très 
ergonomique et tient parfaitement 
dans la main. Les boutons sont placés 
de telle façon, que jouer devient un 
véritable plaisir. On se demande alors 
s'il n'a pas été inventé essentiellement 
pour les joueurs de Street Fighter... 




LE PADDLE D'ORIGINE MEGADRTVE : 

Livré avec la Megadrive, ce paddle n'est pas conseillé pour 
les joueurs de Street Fighter 2'. En effet, il ne possède que 
trois boutons, chose très gênante quand on sait que Street 
Fighter en nécessite six... Vous pouvez tout de même jouer i 
ce magnifique jeu de combat en alternant les trois boutons 
de pieds et de poings avec le bouton Start. 




LA 
MANETTE 
GA 
MASTER: 

Avec un design et une 
ergonomie inspirés du mon- 
e de l'arcade, cette manette 
dispose de 6 boutons, de boutons 
Select et Start (heureusement 1), d'un 
ralentisseur, et d'un tir automatique (bien pratique). Le manche 
souple, solide et quatre grosses ventouses permettent de jouer 
confortablement dans n'importe quelle position. Une excellente 
manette, destinée à tous ceux que les habituels "paddles" console 
n'ont pu convaincre ! _______ — _____ — . . 



II 
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LA MANETTE ^^^ 1|^^V . 

ASCII PAD : ^^ 

Identique au paddle Nintendo, ^^k 

L' Ascii Pad propose en plus des tirs ^^^^H 

automatiques un ralentisseur (sans 

oublier un design encore plus beau). Bref, ii est excellent 
pour un bon joueur de Street. 



<>9 



^1&iï 



n« f»tf mm * 



STREET flGHTERl 



fi s. 

~* I le 

b 



7(7 




S» | e premier Street Fighter réunit Ryu et Ken. Nos 

.; I deux valeureux combattants affrontent déjà 

I [es terribles adversaires que sont Sagat (dernier 

boss) ou Balrog, plus connu sous le nom de 

■ Mike. Les deux karatékas se servent déjà de 

l'hélico, du Dragon Punch et de la boule. Chacun de 

ces coups spéciaux retire un tiers d'énergie et, à 

l'époque, sont très difficile à effectuer. Dans SF1, 

vous pouvez aussi vous défouler dans un bonus 

stage. Vous ne cassez plus de voitures mais détruisez 

un tas de briques. Bref, Street Fighter 1 est un 

modèle du genre. Il a fait un véritable carton... 



STREET FIGHTER 2, 
Tlie Worlt» WArrior (février 

Sans aucun doute, Street Fighter 2 a 
révolutionné le monde de l'arcade. Huit 
personnages venus du monde entier, Ryu, 
E. Honda, Blanka, Guite, Ken, Chun Li, Zangief, 
Dhalsim, combattent pour conquérir le titre 
de champion du monde, chacun d'eux possèdent 
plusieurs coups spéciaux et une panoplie de coups 
normaux. Privilège énorme, le meilleur affronte les 
quatre grands maîtres, Balrog, Vega, Sagat et 
M. Bison ! De la baston ULTIME !!! Nous signalons 
au passage que SF2 était et est toujours le premier 
jeu de combat proposant 6 boutons différents pour 
se fritter. Trois boutons de poings et trois boutons 
de pieds. Aussi, nous avons droit à trois bonus stages 
inédits: dans l'un, vous détruisez une voiture, dans 
le second, vous éclatez des barils et dans le troisième, 
vous éclatez des tonneaux en feu. Un succès dont le 
monde se souviendra longtemps... 



STREET FIGHTER 2, 
Ç\\s^wy\o\\ E&ition (avril 1992) 

C'est à partir du 
célèbre saga que 
4 grands maître 
M. Bison. V( 
choisir un des 
évidemment, ont s 
améliorations. Par exe 
différencient totalerm 
des coups spéciaux, E 
avance en effectuant 



changements 
rendent le jeu encore 
pius palpitant. Aussi, 
vous pouvez affrontei 
votre double en comba 
singulier et montrer si vo 
êtes vraiment le meille 
Encore un giga hit M! 



STREET FIGHTER 2 

TVRBO 

KVjpCr FigTlting (novembre1992). 

Nous avons droit cette fois-ci à un remixe de 
Street Fighter 2', comportant de nouveaux 
coups spéciaux et une vitesse de jeu 
accélérée. Les nouveaux coups spéciaux 
sont, il est vrai, peu nombreux, mais 
augmentent une nouvelle fois l'intérêt du jeu : Ryu, 
Ken et Chun Li effectuent leur hélico en l'air, Blanka 
possède maintenant une boule verticale, Dhalsîm 
peut disparaître... Street Fighter 2 Turbo reste 
toujours aussi phénoménal mais commence à lasser 
un peu les joueurs... 



SVPER STREET 

FIGHTER 2 

The mcw Challengers 

(octobre 1992). 




Punch enflammé et l'attaque super rapide de Veg; 
font partie de leur nouvelle panoplie. Bref, ça va 
fritter sec dans les salles d'arcade. Pour terminer, 
sachez que huit joueurs peuvent s'affronter dans 
un mini tournoi (le Tournament Battle), quand 
quatre bornes sont "linkées". Nous avons alors droit 
à de méga combats mais aussi à des finales chaudes, 
chaudes, chaudes. Qui sera la vainqueur ? 



SVPER STREET FIGHTER 2 

TVRBO. 

Grant» Mister Ch^llençe 

(sortie courant avril 1992). 

uper Street Fighter 2 Turbo est d'après 
beaucoup de spécialistes avisés le dernier Street 
-ighter 2. Pourquoi ? Parce qu'il commence à 
asser beaucoup de vétérans de l'arcade mais 
aussi parce qu'il atteint presque la perfection. 
Tout d'abord, Super SF2 turbo possède quatre 
vitesses dejeu différentes. Chacun des combattants 
dispose d'au moins cinq coups spéciaux. Beaucoup 
de coups normaux font leur apparition (même pour 
Guile qui n'avait presque pas changé depuis Street 
Fighter 2). Enfin, tous les guerriers possèdi 
un super coup spécial, capable de retirei 
la moitié de l'énergie adverse. Bref, 
un nouveau Street qui nous 
tous laissé par terre et qui 
au Japon, a été nommé 
meilleur jeu de combat de 
tous les temps. 





ors strie Street figbter ,^. 

UUtZamh 7T_ 




Lba jU^k/ ^ClbclllsJifcÊjcrf ja 



H dès la 



n large et en traders Street Fighter 2 Turbo, passons maintenant à Super SF2, 
leu sur les consoles Sega et Nintendo, ù'ailleurs, pour célébrer l'événement, oous 
W Techniques Mystiques de ce fantastique jeu, dans Banizaï et Supersonic. 
ts bref sur les anciens combattants, mais très complets sur les nouVeaur : ùee Jay, Fei Long, Cammy, T. 
Hau/k. Prêt pour le combat 7 Son, les quatre nouveaux font donc leur aparition dans Super Street Fighter 2, Nous les 
passons ici en reilue et nous consacrons cette page aux anciens, qui à première oue, n'ont pas tellement changés. 

EYU : désormais, l?yu envoie une boute rouge. A bout portant, elle (ail 
:: Ryu n'est presque plus invincible au début de l'hético ei 



GUILE : Suite n'a obtenu qu'un nouveau coup, le coup de pied moyen sauté sur place. Itien d'autre à signaler ! 

KEN : Ken possède un nouveau Dragon Punch capable d'enflammer l'adversaire et de le toucher trois fois. Le moyen 
Dragon Punch ne fait plus tomber l'adversaire mais le touche deur fois. Enfin, quand Vous sortez l'hético près de l'adversaire 
pendant qu'il est baissé, Vous le touchez. 

is devei désormais charger Votre coup (comme Guiti 




ZANGIEF: le lutteur Russe a beaucoup changé. Le Super Lariat n'é: 
faites te marteau piton, loin de l'adversaire, Vous Voyez Zangief rater 
nouveau coup spécial ; le marteau piton avec pied. Quand Vous t'effe 
De prés, il saisit sa proie et la projette deux fois dans tes airs. 



te plus les balayettes et tes Tiger bas de Sagat. Quand Vous 
a prise et ta faire dans le vide. Enfin, Zangief possède un 
'.uer de loin, Zangief court Vers l'opposant puis il te retourne. 



re fois. Ses coups de poings et ses coups de pieds portent bien plus loin, et ses t 
'eus touchez l'adversaire à l'aide d'un i/oga Pire, Vous ne le faites pas tomber r. 
: très nombreux enchaînements.. . Enfin, je tiens à signaler que sa balayette à 



DHALSIM : Dhatsim est bien plus fort qu'a 
sont encore plus rapides. Incroyable : torsqu* 
Vous l'enflammez. Vous pouvez donc réaliser 
d'envergure qu 'avant ! 

BALROG : Balrog possède désormais une animation différente pour chacun de ses coups. Quand il effectue un de ses «fançages» 
il pousse une gueulante d'enfer. Aussi, il possède une attaque capable de contrer tous ceux qui lui sautent dessus. De plus, elle 
traverse tous tes projectiles, avec une facilité déconcertante. 



SAGAT : Sagat possède quelques animations de plus pour ses coups. Il peut désormais enchaîner avec tous ses coups de pieds. 
Pour se protéger de ses Tiger bas, un adversaire doit rester en garde basse. Enfin, le TigcrKneea littéralement changé, il est très 
lent et Vous laisse longtemps Vulnérable. 

M. BISON : le boss final propose lui aussi de nouvelles animations pour ses coups. Le coup de pied moyen sauté est très fort et 
stoppe bon nombre d'autres coups normaux. M. Bison possède une nouvelle attaque spéciale : ils'enVole et atterrit derrière son 
adversaire, en donnant un puissant coup de poing. 



's personnages, pass 



le Neu/ Challengers.... 
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Dee Jay est né il y a environ 
trente ans en Jamaïque. 
Après avoir passé une 
enfance vraiment difficile, 
dans les quartiers les plus 
miteux de la capitale, il commence 
à s'entraîner pour devenir le 
meilleur Street Fighter du pays. 
Après y avoir remporté haut la main 
tous les tournois, il décide de parti- 
ciper au grand championnat mon- 
dial, pour prouver sa supériorité. Il 
possède un style de combat très 
particulier et des attaques spé- 
ciales qui le classent facilement 
parmi l'élite. Il projette une boule 
d'énergie similaire à celle de Guile 
et parvient à soulever ses oppo- 
sants en donnant des di 
coups de poings. Enfin, il s'élance 
sur l'adversaire et donne deux 
coups de pieds surpuissants. Son 
passe-temps préféré consiste à 
jouer de la musique et à danser 
avec les enfants de sa ville natale. 



LES 3 COUPS 



Sphère d'énergie 





•«t — puis-*- avecpoing.2: ^ puis k avec poing. 



La Jamaïque : doux pays de mon enfance ! 



CAHMT 



Cammy est, après Chun Li, la 
seconde minette qui ait osé 
s'inscrire au tournoi Street 
Fighter. Faut vraiment en 
avoir I Pourtant, avant ce 
tournoi, personne n'avait entendu 
parler d'elle. Quelques bruits 
circulent tout de même sprfHon 
mystérieux passé. On dit <w'\\ y a 
quelques années, elle éfait la 
fiancée de M. Bison, le Terrible 
(elle en a du courage) ! Avec lui, 
elle vivait heureuse jusqu'au jour 
où un grave accident, la prive de 
la mémoire. A la suite de quoi elle 
est recrutée par les forces 
spéciales d'Angleterre. Elle 
s'entraîne alors comme une 
malade pour défendre les 
couleurs de son pays. Elle décide 
donc de s'inscrire au tournoi 
Street Fighter, sûrement pour en 
savoir plus sur son passé. D'après 
certaines rumeurs, l'un des autres 
combattants connaît tout de sa vie 
passée. Mystères. 





Style: Close Combat. 
Origine: Angleterre. 
Taille :1,64 m. 
Poids :46 kg. 

6 janvier 1974. 

lensurations:88,57,88. 

roupe Sanguin : B. 



| 



lut de sa vie I ^^^ 
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LES 3 COUPMSPECIAUX 



flash Kick. 



Coup de pied n 




Cammy est toujours heureuse 

si Bon d'accord elle 

est un peu "mauvaise peixtante" 

lis ça lui passera. . . Aussi vite 

qu'à tous ses adversaires! 




On dit que l'Angleterre recette rfe beautés. La preuve, 

det «s montagnes, elles sant vraiment 

superbes I le n'oublie pus de signaler au 

\ passage les petits evrbeaur, qui (pat leur 

apparition B chaque fia de round. 




Fei Long, Alias Dragon Volant, est 
comme vous vous en doutez, 
originaire de Chine (plus précisément 
de Hong Kong). Depuis sa plus 
tendre enfance, il pratique le Kung 
Fu. Il espère devenir le plus puissant de 
tous les Street Fighters. Il est extrêmement 
connu dans son pays, pour sa force... et 
pour sa ressemblance avec Bruce Lee. En 
effet il lui ressemble comme deux gouttes 
d'eau. Il se sert donc de cette étonnante 
ressemblance pour inspirer la peur à tous 
ses adversaires. Depuis quelques mois, il 
s'entraîne comme un forcené pour le 
nouveau tournoi Street Fighter. Il maîtrise 
maintenant deux formidables attaquas : le 
Dragon Kick et le coup de poing fulgurant 
La première de ses attaques est un 
superbe coup de pied enflammé, capable 
de soulever n'importe quel adversaire ! Le 
coup de poing fulgurant est, quant à lui, un 
coup spécial très redouté pour son 
efficacité en enchaînement Avec ces deux 
formidables attaques, Fei Long espère 
remporter le tournoi et aussi, montrer que 
son art de combat est le plus grand... 



LES 2 COUPS 




Le Ùraqon kick. 



4P1 




Malgré sa technique 

irréprochable, Fei Long, pleure 

parfois sa mère ! Heureusement 

il explose quelques-uns de 

ses adversaires! 



Ben, ici on n rien à signaler, car il ne se passe rien 

dans le décor. Rien ne bouge, absolument rien. 

Une chose tout de même : le bleu da décor esc 




T. Ha wk est né au Mexique, où 
il a vécu une vie paisible. 
Depuis son enfance, il adore 
jouer avec les enfants de son 
village. Mais voilà : M. Bison, 
qui passait par là, a tué tous les 
habitants de son village. T. Hawk 
décide alors de s'entrainer comme 
un forcené. Dernièrement, il a 
remporté des tournois régionaux 
en massacrant un à un ses 
adversaires. Il possède une attaque 
spéciale, similaire au marteau pilon 
de Zangief. Aussi, il s'envole dans 
les airs et soulève tous ceux qui 
osent lui sauter dessus. Enfin, il est 
capable de sauter dans les airs et 
de foncer comme un aigle sur sa 
proie. Bref, il est presque 
invincible. D'autre part, sa taille 
imposante est un terrible atout. Elle 
fait peur à tous ceux qui se 
présentent à lu). En gagnant ce 
nouveau tournoi, il espère venger 
son village, détruit par les hommes 
de M. Bison, il y a quelques années. 



LES 3 COUPS 




Style : brutal 

Origine: Mexique 

Taille :2,30 m. 

Poids :162 kg. 

Né le: 21 juillet 1959 

Mensurations: 144, 98, 112 

Groupe Sanguin :0 
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DU JAMAIS VU! 

"Super Street Fighter 2 The New Challengers" était, à sa sortie, le meilleur jeu 
de combat de l'année. Il ne faut pas oublier que c'est aussi l'un des premiers 
jeux d'arcade offrant aux joueurs la possibilité de se rencontrer dans un petit 
tournoi. Je m'explique : procurez-vous tout d'abord quatre Super Street 
Fighter. Disposez-les les uns à cotés des autres et allumez-les. Vous suivez ? 
Bon, maintenant prenez le manuel du jeu et changez l'option qui convient, 
pour obtenir The Tournament Baîtle {dans les quatre bornes). A l'aide d'un 
cable Link, reliez les quatre bornes puis ressortez du menu "Options». 
Dès lors, vous devez remarquer une présentation quelque peu 
différente... On voit toujours Ryu en train de préparer sa boule, mais 
cette fois, on a droit à l'incrustation d'un tableau de qualif de tournoi... 

, FACILE LE TRUC f 

' Appuyez maintenant sur Start et... invitez sept autres personnes pour jouer 
avec vous. Eh oui, maintenant il est possible de jouer à huit en même temps 
et de s'affronter dans un petit tournoi. Vous pouvez donc participer à un 
maximum de trois matchs, quelques soient vos résultats {en gardant le 
même personnage). Si vous gagnez, vous rencontrez un autre vainqueur et 
ainsi de suite jusqu'à la finale. Si vous perdez, vous rencontrez un autre 
perdant... Bref, cette option nous change de l'habituel combat. Le p'tit 
plus de cette histoire, c'est que le gagnant du tournoi peut rejouer 
gratuitement. Vous pouvez au maximum gagner trois tournois 
consécutifs. A ce moment, vous perdez vos sous mais, privilège 
suprême, vous voyez apparaître une superbe image. Elle fête votre 
victoire et annonce que vous avez perdu tout votre argent. C'est 
tout cool tout ça, mais il y a quand même un hic. En France, en tout 
cas, les matchs du tournoi se déroule en un SEUL round. Ils sont donc 
très rapides et vous pouvez perdre d'un coup tout vos gains. Donc, avant 
de participer au Tournament Battle il faut être sur de ses capacités. 
D'après certaines rumeurs, au Japon, les matchs se déroulent en trois 
rounds comme dans un vrai tournoi. Mais ceci est une autre histoire... 



CONCLUSION. 

1 1 n'y a en fart qu'un seul gagnant dans toute cette histoire : le gérant de 
la salle. En effet, pour pouvoir participer au Tournament Battle, vous 
payez cinq francs. Etant donné qu'un tournoi dure en moyenne cinq 
minutes, il gagne si je calcule bien... 35 francs {on oublie de compter le 
vainqueur !). Tout ceci est donc très rentable pour le gérant mais aussi, 
très onéreux pour lesjoueurs. Le Tournament Battle devient rapidement 
très lassant et perd vite de sa magnificence. Pour preuve, sachez 

qu'une seule salle à Paris (notre préférée, à Place Blanche) offrait 
aux joueurs la possibilité de s'affronter en Tournament Battle, 
eh bien elle a été "désertée" en 
quelques semaines. Le Tournament '■*- 

Battle a fini aux oubliettes et le 
Mode Combat a repris sa place. 

QUE FAIRE ALORS? 

Bon , si vous souhaitez passerde 
chaudes et viriles soirées (!), 
participez au Tournament 
Battle. Vous y trouverez 
sûrement quelque innovations 
très intéressantes. Sinon, 
restez dans votre petit coin et 
progressez en combat comme 
vous le faisiez auparavant. 

DAV 
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Le cartel des produits Street démantelé. 
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Okaaay pour la Jacksonmania. 
la Spielbergmania et autres 
stars du showbiz. Mais quand 
on voit les premiers 
symptômes de ce virus 
apparaîtrent dans le jeu vidéo, 
on est en mesure de se poser 
des questions existentielles. 
Accrochez-vous, vous allez 
rentrer dans la douzième 
dimension : celle des Street 
Fighters démoniaques 
de l'apocalypse. 



orsque l'idée d'un 
dossier sur les goo- 
dies Street nous 
est venu, certains 
d'entre nous pen- 
saient que le rayon 
d'action resterait tout de 
même relativement limité dans 
la variété des produits. Ils se 
trompaient ! Mon arrivée dans 
cet univers m'a fait totalement 
changer d'optique sur la ques- 
tion. En effet, nous sommes to- 
talement envahis. Saviez-vous 
que ce petit jeu est devenu au- 
jourd'hui un véritable phéno- 
mène de société. 
Tout a commencé au Japon. 
Pour s'infiltrer sur Terre, les en- 
vahisseurs se sont servit de 
techniques de combat hypra- 



modernes. Ils firent leurs pre- 
mières apparitions dans les sa- 
lons de jeux vidéo par le biais 
de charmantes hôtesses dégui- 
sées en la ravissante Chun Li. 
Devant ces adultes atteints par 
le virus, la jeunesse s'est em- 
pressée de revêtir les mêmes 
vêtements pour toutes les fêtes 
costumées. C'est à ce moment 
que les requins du marketing 
ont sortis leurs griffes. Ils ont 
flairé un potentiel énorme 
dans ces petiots capables de te- 
nir à 500 dans un petit maga- 
zin spécialisé la veilie de la sor- 
tie du jeu ultime. 
C'est l'explosion du Street Sang ! 
S'il était fréquent de trou- 
ver posters, pins, cartes & ) 
Co. dans ies boutiques 
d'import japonais, cette ten- 
dance a doucement débordé 
sur toutes les sortes de commer- 
ce existant actuellement. Accro- 
chez vos ceintures, c'est parti 
pour un voyage dans la galaxie 
des fous. . . celle des Street Figh- 
ters de l'apocalypse! 




Les casquettes a 

TelStalhnc dans le film « Brus, de fer ». on reconnaît un 
vrai Street Eigliter île l'apocalypse grâce à son ultime cas- 
quette. Eh oui ! Sachez il ores et déjà que ce pnjverbe sera i 
son paroxisme dans les mois prochains. De* «baseball cnps» « 
/ i'jilihir des plus grands gueniers connue Ken, Ryu, Chun-li, 
Girile. Btunka. Obulsim. K. Ilondii, Zungief liabvg, Vega, Sagal 
et M. Binon arment. Elles ont toutes des motifs brodés sur trait 

fdes côtés et leurs prénoms h l'arrière. Que les 
«* adeptes des nouveaux personnages ne s'inquiè- 
tent pas car Us ne sauraient tarder à 
■^■M lÉik faire leur appark 

• Erfffew : Capb&y 




Les porte-ctefs 



Vaut en avez rêvé, Placo Toys Va fait ! Imaginez-vous nu 
volant de la dernière Ferrari avec deux blondes sulfureuses 
en mini-jupe... Mais là, il manque un petit détail indispen- 
sable à l'harmonie totale de ce rêve ; le super porte-clefs de 
ta mort qui tue la vie ! Les douze caractères de Street 
Fighter II Turbo sont ici enfermés dans dix centimètres 
cube en plastique. Qui plus est, vous serez ravis de tes voir 
dans les positions les plus ultimes du moment. Le support 
idéal pour vos clefs ! 

• Editeur : Placo toy§ 
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Les 

gourdes 



Si la table esl. le seul endroit oit 
vous pensiez être à l'abri des 
Street Fighter de l'apocalypse, 
c'est raté ! Pour les jeunes. Placo 
lance, une gamme de verres Street 
à couvercle ammovible. De pins, 
ih ont égn- 
i le in eut 




l'efficacité et les v 
.— sont en plastique pour 
■'pas casser. La solidité ■-■ 
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"*^ • Editeur: Placo Toys \ 







Les posters 3Ù 

Un poster, c'est cool ! Mais le 
relief, c'est cent fois mieux. Pour être 
«in» au nweuu déco, une seule solution : 
acheter la dernière nouveauté en 
matière de super sensations, un poster 
SI). Ces derniers sont en plastique, donc 
à l'épreuve des cannelles de Coca, atro- 
cement jetées sur les murs après cin- 
quante défaites h Street... certaint 
d'entre nous trouvent que leurs gra- 
phismes sont un peu lég' par rapport à ta 

conception console des personnages. Mais b< 





faites partie des ace 
Fighter, oui ou non ? Eh puis, i 

que ce *goodics» esl des plus origi- 



La tiret ire 



lies d'arcade sont peut-être devenu un peu trop chères pour le 
mortels. Heureusement. Ilapniness Express lac. u trouvé le 
remède. Pour économiser vos sous, je suis fier de vous présenter lu 
superbe borne d'arcade tirelire de Street Fighter. A chaque fois que vous 
v glissez une pièce, vous avez droit à des effets sonores et visuels tirés du. 
jeu vidéo, et même une alarme qui se déclenche quand vous retirez des 
pièces. On peut même s'entraîner sur le joystick. Avec un peu de chance, 
vous aurez aussi une conversation avec votre nouvelle amie ! 

• KdUvur t HapiiNus Expmss Inc. 




La cassette 

Vidéo 



Si vous roulez vraiment an 
niques de combats à Sir 



Vos techr 
liez- qu'il 
tp vidéo lies meilleures 
stratégies cl combinaisons. Ces conseils 
viennent (oui droit des bureaux Capcom 
et des meilleurs joueurs du continent 
américain. Tons les enchaînements ont 
été approuvé par les programmeurs et 
même les Street Fighter japonais. 
Pendant plus de 45 minutes bourrés 
d'action, on vous explique avec des 
isttels du paddle et des ralentis, la 

l'imbattable. Pour finir, il est pos- 
sible de s'adresser à Capcom pour 
les détails qui vous semblent flous. 



• Editeur s Creative 
productions et Capeom 




Le 

flipper 

Street 





N'est pas connu, eebd qui n 'a pas 

été adapté dans les cafés par le 

virtuose du flipper, Oottlieb. 

s Parez déjà certai- 

compiis, c'est, au tour de 

| l'inénarrable Street d'être -transféré» au coin 

du bar. Bref, pour les spécialistes du genre, 

je précise la similitude de ce flip avec 

priâmes scènes du flip * Piège 

slal ». Autrement. 

toutes lei 

l de la 
le Gotlieb 

ni présentes. H 
lie du lot 



Les peluches 

Vous avez toujours rêvé de coucher avec une 
jolie petite peluche à votre goût, noproblemo ! 
Ace Novelly a crée les nounours Street. 
N'essayez pas d'en acheter car ils se sont réser- 
vés qu'à l'usage des concours promolionelles. 
Même, si la distribution est gratuite pour l'ins- 
tant, Ace Novelty prévoit sa sortie prochaine 
sur le marché européen. Eh oui ! faites de 
c rêves bien 'slre.etés». 

• Editeur ;Aco Novelty 




Le stip 



Comme David le dit si bien : ion est un Street 
Fighter à part entière ou on ne. l'est pas du tout». 
Pour peanfiaer votre image de. marque, un der- 
nier détail est indispensable à votre panoplie : Le 
slip Street Fighter. Eh oui ! Fruit afthe Loom, un 
fabriquant de sotis-vetement américain, se lance 
dans l'univers Street par le biais des slips. Comme 
vous pouvez le voir, lesjésses des individus qui 
porteraient le slip en question (Lion l'aventurier, 
David la fouine) sont à l'emblème de Sagat et 
E. honda en combat avec Ryu. il est prévu des 
T-shirts et cliausselles dans la même lignée. 

• Editeur: fruit oftheLoom 




Les montres 



Street a un défaut '. Oui. oui, lorsque vous jouez en mode turbo dix 

''toiles te chronomètre es! complètement faussé. Il va trop vite et il 

ri iiliiii impossible de connaître son véritable throno. Pour plus de 

précision. I'Iiiio Toys u inrenté In « montre. Street". Les guerriers les 

plus cannas de lu planète protègent maintenant le temps. Ces montres 

ô affichage digitale et bracelet en plastique vont devenir l'outil indis- 

'blede relie fin de siècle, lime is money ! 

• Editeur i Plaça Toyw 



Les T-shirts 



p-usm 



Pour défendre l'honneur de votre héros, achetez les T-shirts de 
LCO. Ih vil existent de toutes les couleurs et modèles. En re. qui e 
tes motifs, ils sont tirés du jeu ou des «urlicorlis ■■■ en relation nvt 
Figliter. Bref, c'est bumil mais quand on a froid, c'est mieux que ri 
blague 1 




vâm*'- 
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Les 
comtes 

Dans lu tradition des plas ,uri's 
hit* japonais, Nulihn Coinies i 
déridé de publier les aventuves i 
nos Street Figuiers dans di 
'tinérienins. Elles sont en couleurs et 
raîtent pour lu plupart du temps de 
tmbuls. Je pense qu'il était inutile de 
.us prêcher l'existence de deux clans : 
les méchants et les gentils. Pour en 
saroir plus, murez donc les chercher 
dans des boutiques tl'imporl pour possé- 
der ht science infuse des Street Figliter de 
l'apocalypse, lionne chance ! 

^^^^jÊéltitr iJHtâlïbu Comtes 
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Constituée fin 92, la société The 
Game Zone IM se fait de plus en 
plus remarquer dans le petit 
monde du jeu vidéo. Si dans un 
premier temps la vente par correspon- 
dance (VPC) de jeux Sega et Nintendo, 
goodies, Mangas et CD audio était son ac- 
tivité principale, notamment grâce a un 
très beau catalogue et à un marketing 
agressif, c'est avec aujourd'hui l'OVER- 
GAME MACHINE™ CX, la plus perfor- 
mante et plus petite console d'arcade du 
monde que cette compagnie se voit pla- 
cée sous les feux des projecteurs. . . 

Intrigués, nous avons rencontré le Direc- 
teur du Marketing de la compagnie The 
Game Zone m afin d'assouvir notre cu- 
riosité, Vas-y Jeepy (Grand Reporter), 
pose tes questions IN 

Jeepy : bonjour. Vous positionnez ac- 
tuellement Tbe Game Zone m comme 
le challenger qui monte dans la VPC 
de jeux vidéo et autres accessoires, et 
comme une société -leader particuliè- . 
rement innovante dans le monde de 
.■■'.■■::■ .-..■■.-.-■ :■ . .'■, 
The Game Zone™ : pour nous, il s'agit 
avant tout défavoriser l'expansion du jeu 
vidéo sous toutes ses formes. La VPC nous 
paraît être à ce jour la méthode de com- 
mercialisation la plus fiable et la plus sé- 
curisante pour le client. Nos excellents 
contacts aux Etats Unis et notre bureau 
en Asie nous permettent de travailler avec 
des produits originaux et de grande qua- 
lité (accessoires, CD-Audio et Art book de 



Street par exemple), et nous ne fanons particu eiement réduite. Toute la puis- 
paraïtre à notre catalogue que fins |«ux sancede l'arcade dans la paume de votre 
que nos testeurs ont choisis. Un bofl n>aniiLi(<.âbleJamma,partiedélicateet 
nombre de ces articles sont quasi ntrou- fragile sut ..ne borne, est remplacé par une 
vablesen France, voir en Europe, De ni. i. carteé ■ironique, plus fiable et totalement 
la VPC permet d'avoir un marketing tou- compatible avec les jeux d'arcade. Nous 
jours plus pointu et adapté a nos clients, avons ainsi une qualité de transmission de 
1 : vous venez d'introduire sur le mar- l'information parfaite, Une puce électro- 
de une no» ■■ WBOfe <f arcade nique ajuste les couleurs automatiquement 
utilisant le procédé Jamrna. Celte et une fonction de synchronisation de 
console nous a paru véritablement l'écran est intégrée sur la carte mère, com- 
ètonnante. . . me sur les bornes haut de gamme. Les 
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cents qui possèdent déjà toutes les 
consoles, de la Game Boy à la Neo Geo. Ils 
désirent cependant passer er 
tesse supérieure. L'Overgame Machine™ 
est la console qu'ils recherchent. Les se- 
conds sont des fanatiques de l'arcade, 
souvent des adultes. Ce sont des gens qui 
ont joué longtemps, lorsqu'ils étaient plus 
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jeunes, dans des salles d'arcade ou des 
cafés. Ils désirent retrouver les mêmes 
jeux, les mêmes sensations qu'ils ont pu 
connaître à l'époque. Là encore, l'Over- 
game™ CX est faite pour eux. 
J ■ et ksjeux dans tout cela ? 
TGZ : les jeux d'arcade représentent la 
plus grande ludothèque du monde. Il 
existe plus de 3400 titres créés à ce jour 
pour l'arcade. Ces programmes utilisent 
une technologie évolutive. La console se 
connecte sur des jeux huit, seize ou tren- 
te-deux bits, peu importe. Posséder une 
Overgame™CX, c'est disposer d'une bi- 
bliothèque de jeux impressionan te et ga- 
rantir la pérénité de son investissement. 
Le titre que nous vendons le plus, et c'est 
amusant d'en parler dans ce magazine, 
reste Street Fighter II', Nos testeurs et les 
joueurs d'arcade nous ont confirmés que 
sa réalisation graphique et surtout sa 
jouabilité, notamment au niveau des en- 
chaînements, en font un jeu inégalé et in- 
égalable sur une autre console, même 
puissante. 

L'Overgame™ CX est aussi compatible, 
si l'on possède l'adaptateur adéquat, 
avec les jeux d'arcade utilisant le procé- 
dé développé par la compagnie japonai- 
se S.N.K, le MVS. 

En ce qui concerne la distribution, nous 
savons qu'aujourd'hui rares sont les re- 
vendeurs qui distribuent des jeux d'arca- 



de, souvent par manque d'informations. 
Nous les fournissons donc aussi en cartes 
Jamma pour le moment. 
Pour les particuliers, nous avons inauguré 
en octobre 93 un serveur minitel acces- 
sible 24h/24, le 361 5 OVERGAME*. Ce 
serveur permet de passer de petites an- 
nonces pour vendre, acheter, échanger 
des jeux, Il est en constante évolution et 
nous allons prochainement créer des évé- 
nements sur le serveur. De plus, l'arcade 
étant quasiment inexistante des maga- 
zines spécialisés, nous publions régulière- 
ment l'Overgame Tribune. Il s'agit d'une 
publication à mi-chemin entre le fanzine 
et la lettre d'information hyper-pointue. 
Le lecteur y trouve des tests de jeux d'ar- 
cade en import, des «tips et astuces», des 
articles toujours à la pointe de l'informa- 
tion et ladésormais célèbre rubrique «Fla- 
sh». L'Overgame tribune a de plus l'avan- 
tage d'être gratuit pour le moment. Il suf- 
fit pour se le procurer de laisser ses coor- 
données sur le minitel ou de téléphoner à 
The Game Zone™ . 



L'Overgame™ Machine CX est en vente 
depuis le 6 juin - une date prémonitoire 
non ? I ? - au prix de 1 590 FF. Le réseau de 
revendeurs possédant des boutiques est 
visible sur le 3615 OVERGAME*. Nous 
travaillons encore à son implantation, et 
notamment sur l'étranger. Nous commer- 
cialiserons prochainement des acces- 
soires, et en premier lieu des joypads et 
des joysticks professionnels six boutons. 
Pour le reste, c'est encore secret. Le mar- 
keting autour de la console va évoluer ra- 
pidement de façon à satisfaire encore plus 
les joueurs d'arcade et nous avons de 
nombreux projets en cours. Enfin, nous 
travaillons sur un autre produit révolu- 
tionnaire, mais nous vous en reparlerons 



en tant voulu. Tout ce que je peux vous 
dire, c'est que c'est un produit vraiment 
incroyable... Et que nous avons les 
moyens de nos ambitions. 
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TGZ: nous allons dans u 
séparer nos activités, de façon à mieux 
nous concentrer, 

The Game Zone™ a l'ambition de deve- 
nir le leader de la VPC en France. Nous tra- 
vaillons à mettre en place le marketing et 
l'organisation adéquate. 




CONTACT... 



Si vous désirez des informations sur 
la console ou pour avoir l'adresse 
du revendeur le plus proche de chez 
rous,télèphonezau(l]49236433 
ou connectez-vous sur le 3615 
OVERGAME*. Les revendeurs inté- 
ressés peuvent envoyer une de- 
mande d'informations par fax au 
(1)43 843661. 
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